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ОТГРЪБЧЕТО: 


7 години WORKSHOP - 7 години цирк! 


„За първи път се 
срещнах с играта, 
която преинста- 
лира представите 
ми за Компютърни 
игри изобщо; и за 
първи път се сблъ- 
сках с първата Ко- 
рша на Workshop“ 


редакцион 


Април, 1998, Студентски град 


Никога не съм Виждал такъв таван - изрисуван с блажна боя, с преобладаващо тъмни тонове — оттенъци на черното, червеното и 
синьото. Хаос от форми и петна, сред koumo Въображението открива фигури, лица, а понякога - дори цели фигурални Композиции или 
предмети. Заглеждам се 8 нещо, Което оприличавам на антрацитен еднорог, сптьпил Върху китара. Нищо подобно не е искал да изобрази 
този, Който е наклепал тавана. Знам го, защото седи до мен и Вече съм го питал за това. Казва се Сашо. Студент. На 22-23 години. 
Познавам го отсКоро, Всъщност - наех го Веднъж да ми оправи Компютъра. След Което се сприятелихме. Стаята е претрупана с Каква 
ли не натурия - типичната студентска, мъжка стая, за Която се полагат от никакви до спорадични грижи. „Абе, като дойде Кучката, чи- 
сти“ - сподели ми предната Вечер Сашо, а устата му - застинала 8 характерната пиянска усмивка. Коя от Всичките, питам го - зная, 
че са повече от 2, Сашко не си поплюва. „Абе, която и да е - Все тая“. ДВе огромни тонколони, едната от които отчетливо продира 6a- 
сите и плаче за боклука или за някой, който наистина разбира от тия неща, Вкарват 8 ушите ни оло сКуул memba. Отпиваме Водчица от 
пластмасови чаши и слушаме. Черна котка с трескави очи - не 0 помня Вече името - се е покатерила на секцията, свита на топка. 
Опашката 0 нервно бие по последната лавица. 

- Готово! - изписква 8 неочакван Възторг Сашето и става от леглото. От цигарата му пада пепел и тоя стъпква на път 
Ком Компютъра. А там... Вече се е инсталирал StarCraft... 


Този ден ще го помня. Тогава се случиха две неща. За първи път се срещнах с играта, която преинсталира представите ми за Ком- 
пютърни игри изобщо; и за порви пот се сблосках с порвата Корица на Workshop - но за това след малко. 
- Че тя прилича на Dark Reign, бе! – смутолевих, опитвайки да не давам твърде явен израз на разочарованието си при cmap- 
прането на началната мисия. Впрочем, апатията ми трая точно до момента, 8 който седнах зад Клавиатурата и мишка- 
та. После - Както драскачите толкова често обичаме да казваме - Вече нищо не беше същото... 


Няколко часа по-косно 8 стаята нахолтват двамата, koumo очакваме. „Ще правим списание за компютърни игри“, ми беше Казал Сашо 
преди около 2 седмици. После задъхано се Впусна В подробностите, а очите му... Ей, готов съм да се закълна, че очите му светеха. Раз- 
бирате ли? Светеха! Аз съм Возпитан от Живота циник, приятели - по онова Време бях само скептик, макар и Вече попрехвърлил Крак 
отвъд тоба стъпало. Не му повярвах. Тоест – повярвах му, че той си Вярва, но само толкова. Днес бях дошъл В Студенски град да Видя 
StarCraft и двамината Юнаци, с които Сашо щеше да прави своето списание. С любопитство изгледах двете фигури, които се Вмокнаха 8 
сумрака на свечерилата се стая, облени от „светлината“ на мижавата червена крушка. Сашо стана да светне нощната лампа gO легло- 
то си и тази 6 коридора, за да се Вижда. Илиян, по-късно Whisper - голям, тежък българин, чиито дрехи сякаш се бяха свили от срам, че 
не могат да обхванат едрата му снага. Ангел - значително по-нисък и широк, но изненадващо пъргав и енергичен, както установих 8 по- 
следствие. След задължителното охкане и ахкане при Вида на онова, което огряваше екрана на монитора - и двамата виждаха играта за 
пръв пот - Ангел отвори чантата си и извади някакъв лъскав лист. 

В този миг, за първи път с Кристална яснота разбрах, че списание наистина ще има. И че аз искам да съм част от него! 

Много е странно да се сещам за тия неща след толкова години, повярвайте ми. Хубаво е и е тъжно едновременно. Подобни спомени 
отключват Вратите, зад koumo сме затворили идеализма и чистотата си и ни Карат да се чувстваме оголени за емоциите, беззащит- 
ни. Ако сега часът беше друг и романтичният воал на самотната нощ се бе спуснал над умореното ми съзнание, бих се предал и запла- 
ал. 

Помня какво се случи сос скептицизма ми В оня момент. Сякаш се диспанцирах, погледнах го отстрани и го Видях 8 цялата му Hee- 
пост на апарат за нощно виждане със слънчеви батерии. Корицата льшеше, откопирана на качествен цветен принтер Върху фотохартия 
u, ей богу - беше Красива. Омагьосваща. Това, което някои от Вас са Виждали В последствие отпечатано, няма нищо общо. Цветовете 
сякаш грееха, сякаш излъчваха своя собствена светлина, нежният синкав полукръг поптьВаше 8 бездънното черно и това го правеше Ha- 
как още по-отчетлив. 

Наистина беше любов от пръв поглед... 


ж 


Сега, седем години по-късно, разхождайки се из спомените си, си давам сметка, че списанието се роди именно 8 онази нощ. Всичко, 
Което се случи по-Косно е само развръзка, следствие от Вълшебството, В чийто плен паднахме четиримата. Редно е да спомена, че 
името ми официално бе причислено Ком екипа чак на следващия брой, но още тогава Вече се чувствах част от начинанието. 

Разбира се, има много неща, за които не се сещам, които пропускам - Времето, приятели, е най-големият, най-ловкият Крадец - но 
този момент то няма да ми открадне никога. 

В памет на онзи миг, бих искал месец Април да остане 8 спомените Ви Като месецот, 8 Който се роди Gamers’ Workshop, защото 
Всичко след него е просто история, чието начало бе подпечатано с един лъскав лист хартия, Който Ачко извади от чантата си... 


жжж 


Постарахме се да направим брой, Който да е достоен за юбилея. Независимо от липсата на достапточно качествени заглавия, но Кога 
ли пок това ни е спирало. В чест на първите си седем години, Вече проходили, укрепнали, събрали Кураж, се осмелихме да Ви предложим и 
своята Визия за 50-те най-емблематични игри на Всички Времена. Дано сте повече съгласни, отколкото несъгласни с нея. Това би означа- 
Вало, че сме на една Вълна. Нищо по-хубаво от последното не бихме могли да си пожелаем. 

Приятно четене, приятели. 
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Gamers’ Workshop e списание за 
геймърския eaum - хардкор игра- 
чите. Тези, Кошто тласкат тази 
индустрия напред. Workshop е He- 
зависима медия. Не обслужваме 
интереси. Можете да се довери- 
те на нашите ревюта и мнения, 
защото на порво място сте Вие 
- нашите читатели. Обещаваме 
никога да не Ви изневерим, да не 
предадем доверието Ви. Вие за- 
служавате именно това и нищо 
по-малко от това 

Сега, нека броят продължи! 
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Snake@games.bg 


mosu месец играя Republic Comando, VTM: 
Bloodlines, Onimusha 3, Devil May Cry 3, Battlefield 
този месец пия много алкохол 6 4 часа 

този месец оБмислям дълокото философско и 
МОРАЛНО ПОСЛАНИЕ НА ЕЛЕКТРА. 


Маппа@дате$.09 


този месец играя Baldur's Gate 2 

този месец пия Кафе 

този месец обмислям да си 6зема изпитите 
и да си Купя нов хард за новата музика 


Ikarus@games.bg 


този месец играя Lego Star Wars, Act of War 
този месец пия бири, с който падне 
този месец обмислям да си взема ХВОХ 


Sinth@games.bg 


този месец играя Jedi Academy. Пак. 
този месец пия бири. . 

този месец обмислям да започна да спя 
повече.. 


Koralsky@games.bg 


mosu месец играя Republic Commnado, Fable 
този месец пия k8om' ми сипят 

този месец обмислям да понамаля 
темпото... я 


Как оценяваме? 


В GW игрите се оценяват по 
десетобалната система. Изхождайки 
от презумпцията, че съвършената 
игра не е по силите на смортните, 
най-високата оценка, която едно 


заглавие Вписващо се В що-годе 


единствено революционни заглавия - 
такива, които проправят нови 


[Същинско бедствие] - Азис — Порочно 
противен. 


[Ужасна] – Педерастията - Добра идея, 
тръгнала 8 изключително грешна, обрат- 


на посок 
сме Видели реална полза от него. 


та - Хаотични видения на ниска резолю- делено има Какво да покаже 


[Разочароваща] – Свалянето на нелегален 
софтуеър – Фрий сървърите паднаха. 
рябва да им се ъплоудва Виагра. 


Косва сърцето ти. Буквално. 


(Средна работа) – Алкохолизъм - Просто 
поредният щастливо олюляващ се инди- 


Вид 8 тълпата. за Всичките ни проблеми 


твърди жанрови рамки може да получи 
при нас е 9. С оценка 10 ще оценяваме 


[Добра] – Нимфомания – Поне Винаги 
можеш да се позабавляваш с нея. 


[Отличава се] – Работохолизъм – 
Определено се отличава, но Все още не 


[Шедоовър] – Порок на сърцето - До- 


[Революция] - Яденето на ябълки - Съ- 
дейки по дебелата черна Книга с Кръста 
отгоре, именно това е първопричината 


[Със сериозни проблеми] — Наркомания- 8 [Отлична] - Ексхибиционизъм - Опре- 


Milenska@games.bg 


този месец играя на дизайнер 
този месец пия Джин 

този месец обмислям „да си Купя 
апартамент“ 


MrAK@games.bg 


този месец играя UT2K4, SW:Republic 
Commando, Mortal Kombat Deception 

този месец пия Куба Либре. 

този месец обмислям да мина само на бира. 


Goodman@games.bg 


този месец играя Darwinia 

този месец пия чай за бъбреци 

този месец обмислям не може ли да се прави 
злато от слама Все пак... 


Кораспа@датез.69 


този месец играя Sient Hunter ІІ, Brothers іп Ams, Doom И 
Ressurection Of Evi, Еппапдег, Columns ІІ 


Gateto@games.bg 


този месец играя Java игри 
този месец пия „Java“ 
този месец обмислям да направя Java игра 


пътища за жанрови развития. Това не 
означава задължително, че са най- 
добрите игри. 

След приключване на разпаления си 
Версусен спор, с Колегата Димитров 


графика 

Как изглежда играта, koako добри са 
анимациите, текстурите и на какъв 
фрейм рейт става цялата работа. 


Бак ох F 


Именно звукът и музиката са нещата, 
koumo помагнат на една добра игра да 
стане наистина нещо невероятно. 


Колко често и koako дълго се хващате да 
играете играта са индикатори за нейното 
Качество. 


Тук се Включват управлението, 
интерфейсьт, дизайнът и цялостното 
усещане от играта. 


GAMERS) 


промъква 
авсякъде“ 


април 2005 
Брой 07 (по ново GW летоброене) 
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издател 


Data.Bg 


решихме да запалим no една цигара и 
да илюстрираме оценките си В този 
брой с... пороци. 


ПОЛЮ] 


2 
плюсове 
Положителните черти на едно 
заглавие. Понякога ни е доста прудно 
да ги открием. Тежка е рецензент- 
ската работа. 


w . 
Дори и перфектните продукти имат 
своите лоши страни! 
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На болу фронта не Всичко е спокойно 


1 
Д 


Началото на март беше белязано от изненадваща промяна по Върховете на развлекателния Олимп: Sony Entertainment. 
Дългогодишният СЕО на компанията Нобуюки Идеи бе заменен от 63-годишния британец Хауър Стрингър. Той е nop- 
Вият чужденец, който оглавява японската компания от момента на създаването 0. 

Същевременно бяха прекратени спекулациите относно мартенския анонс на PlayStation З - Корпорацията официално 
обяви, че такъв няма да се състои, а официалната премиера на next-gen конзолата се отлага за ЕЗ през май. 

На 24 март мина щатската премиера на PSP. Двама безумци от Сан Франциско чакаха повече от 40 часа пред Sony 
Мейвоп Center, за да си купят първи портативната конзола. За щастие не Всички "първи Впечатления", появили се 6 
пресата, носеха белега на подобен "фанатизъм". Успоредно с множеството положителни черти на новата конзола се 
изтъкваха и редица нейни недостатъци, най-сериозният от които е лиспата на достатъчно оригинални, РЅР-опіу 3a- 
главия - повечето налични игри 8 момента са стари, PS2 портове. 

Що се отнася до европейската премиера на РЅР, пя отново беше отложена "с няколко месеца". За сметка на това 
премиерата на Nintendo DS на стария континент се състоя навреме и зарадва ордата почитатели на мобилния гей- 
минг. Нещо повече - 08 идва с Куп оригинални гейм-заглавия, повечето от koumo експлоатират „диа!-зсгееп“ Концеп- 
цията - основна иновация В мобилната платформа на Nintendo. Очевидно слуховете за предизвестената смърт на DS 
и триумфа на технологично по-съвършения РЅР се оказват силно преувеличени. 


no разнообразие от геймьрски станции 
геки вкус с 3 години пълна гаранция — = Ако си гейтьр ... 


RISK Greenline ХР 2800+ М12068 ШАТ 


CPU: АМО AthlonXP 2800+ 333MHz FSBSA 512K с | 
БЕТ с Влез В играта с 
MBoard: Shuttle АМЗБМОМҒогсе2 Chipset, ЗА, 


оныта maa - Е гейпльрските станции 
метнае а. от Риск Електроник 

HDD: 12068 7200rpm 8MB cache SATA/100 == 1 

CD-RW/DVD: Samsung: CD-RW/DVD-R 52x325; т 

Сазе: Хрідег Chenbro АТХ 300WATT PFC = 


Risk Greenline H20 AthlonXP 


CPU: НРОАМО AthlonXP 3000+ overclocked 4000+ 2.66GHz 
H20 Cool Basic for AMD Socket A/3hose 

CaseMaster Utracool II Digital Therm Detector 

CoolerMaster DFL-UD1-EB: UltraAurora CCFLamp 30cm 
Memory: 2xDDR DIMM 256M8 400Mhz/PC3200 Winbond 
Mainboard: Shuttle AN35NU 
Video: Leadtek A360U GF_FX5700U/128DDR3/NTSC/DVI/128b 
FDD: Sony ГОО 1.44MB 3.5" Black 

HDD: 8068 UATA133/8Mb 

Саве: ChenbroPC611-013 Miditower 

Power Supply: Fortron 350W ATX PS PFC 12cm 

1257 л8. 


RISK Profiline P4 3.0GHz. M16068 


CPU: Intel Pentium 4 3.0 GHz 800MHz FSBS478 512K с 
Memory: 512M8 008 PC3200/400MHz Она! Channel- 
MBoard: ASUS P4P800 SEINTEL 865PE Chipset, 5 
800/533MHz FSB, 4xDDR400DCh, 5хРС1, AGP 8X// 
lan 10/10/1000, uATA100, ATX 


Risk Profiline H20 Intel P4 


CPU: H20 Intel Pentium 4 (3.0GHz overclocked 3.756Н2) 
"Метогу: 2xDDR DIMM 512MB 533MHZ 
Mainboard: ASUS P4P800SE 1865РЕ 
Video:Leadtek A360U GF_FX5700U 128MBDDR3 МТЅС/ОМ/128МВ 
HDD: 16068 SATA 150 8M8 

базе: H20 Ready2Go - ChieftekDual & H20 Cool 

PS: Fortron 350W Active PFC 


ШІЛ 1896 лв. 


FDD: Sony 1.44MB 3.5" Internal ATAPI 


RISK Greenline Semperon 2600+ М806В АТА133 


CPU: CPU Desktop Sempron 2600+ (333MHz, 256KB, 

Thoroughbred, Socket A) box 

Memory: 512MB 008 PC3200/400MHz Оша! Channel (2x256MB) 

МВоагі: ASKA SST-5859ABDVIA КТ600 Chipset, ЗА, 

400/333МНі FSB, 3xDDR400, 5xPCI, AGP 8X/Audio AC'97, 

Lan 10/100, uATA133, АТХ 

Video; SST 4020 GF FX5200 AGP8x, 128MB 008, TVOut Fan 

FDD: Sony 1.44MB 3.5" метла! ATAPI Video: Leadtek A360U GF-FX5700U 128M8, 256Mbit, ТІ 

НОО: Samsung 8068 ATA133 7200rpm 2MB cache FDD: Sony 1.44MB 3.5" Intemal ATAPI || 

Combo; Samsung: CD-RW/DVD-R 52х32х52х16х Black HDD: 12068 UATA133 8MB я 

базе: Gaming Bomb Chenbro Miditower case with PS 350W with РЕС DVD-RW: DVD -RW 8ҳ/4х/24х/24ҳ/10ҳ/12х In 

Е 849 лв, Case: Gaming Воть Chenbro Midi Tower ЗБОМАТТ PFC- 
а 


(833MHz,51 2KB, Barton, Socket A) box 

Memory: 512MB DDR PC3200/400MHz. 
MBoard: Shuttie AN35NUNForce2 Chipset, SA, 
333/266мнг FSB, 3Х008400 0С, 5Р0, 

AGP 8X/Audio AC'97, Lan 10/100, uATAt33, АТХ 


ca с З години гаранция 
цени са без включен 20% ДДС. 


ГАЗ | те. факс e-mail 

u София 02/971 32 62, 9712021, otfice@risk. 

дас Пловдив 032/621 038, 621 055, науце А Русе 
пеачи еіесіғопісә Монтана 096/300 724, 30072, riskmontana@riskbg Видин 


ы речна www.riskbg Варна 052/300 959, 300 960,  riskvarna@risk.bg Бургас 


_<^ ГРЕДА 


of Might 


Heroes 


and Ubi 


Компанията най-после се npecmpawu u 06я8и официал- 
но разработката на 5-тата част от серията. Ако Все 
пак Види бял сВят, "петицата" ще е първата оригинал- 
на Might апа Magic игра от 20022. насам. 

Припомняме, че Ubi се сдобиха с правата Върху M&M 
името слей Краха на 300 през 2003 ОбяВеният ппоект 
е 8 совсем ранен стадий на разработка - като ебенту- 
ална дата за завършването му е посочена 2006г. За Не- 
roes of Might and Magic V се знае малко: играта ще се 
ВъзползВа от Всички положителни черти и характери- 
стики, на които дължи успеха си оригиналната сага, ще 
бъде задвижена от съвременен 30 графичен енджин и 
ще разполага с нова бойна система. Работата Върху 
продължението е Возложена на руския разработчик Ni- 
val Interactive (студио, стоящо зад заглавия Като 


Blitzkrieg и Silent Storm). Ubi са загатнали и за още един 
продукт, базиран на Might and Magic франчайза, но cno- 
делят детайли по Въпроса. 

Невероятният талант на френската Компания ga 
Вдъхва нов живот на "отписани" стари гейм-класики 
дава основание за надежда, че "Хир’уса" може би скоро 
ше се завърне Ком старата си слава. 

Междувременно Ubi продължават да се разрастват. 
През миналия месец Компанията закупи базираното 8 
Канада студио Microids - създатели на едно от най-Ка- 
чествените Куест заглавия през последните години Sy- 
beria и на многообещаващия Still Life. Намеренията на 
Ubi са екипа на Microids да стане част от Монрвалско- 
то им студио, щедро спонсорирано от Канадското пра- 
Вителство. 


Мобилният 
Кармак 


След множеството спекулации относно следващия проект на 
Джон Крамак, едва ли някой е предполагал, че той ще се окаже... 
игра за мобилни телефони. Наскоро програмният гуру, съоснова- 
тел на id, е споделил В разпространен от редица интернет me- 
guu блог, че работи Върху идея за FPS ролева игра, развиваща се 
Във Вселената на Doom. Играта ще е походова - самият и създа- 
тел я определя Като „Ооот-АР@, експлоатиращо идеите на 
Bard's Tale“. 

Другата интригуваща нобина okono id e свързана с наскоро 
състоялата се премиера на Хбох Версията на роот 3. В начало- 
то на април членове на компанията организираха шумно парти 
по този повод 8 един от най-големите гейм-магазини 8 Северен 
Далас. На него покрай другото Тед Холенсхед говори за планове- 
те на компанията относно предстоящия QuakeCon - спонсорира- 
ният от фирмата фраг-фест, Който ще се състои от 11 до 14 
август 8 Далас. Най-интригуващата новина, свързана с това 
бъдещо събитие е, че най-Вероятно тогава ще Видим първите 
демонстрации на Quake IV: "На феста ще може да се играе Qua- 
Ке ІМ мултиплейър", заявява Холенсхед: "А тъй Като тазгодиш- 
ният QuakeCon е юбилеен (10-0 поред издание), сме подготвили 
и доста други изненади". 

Какви точно? Ще Видим през август. 


MIA 


Дългът зове, за Втори път... 


Activision и Infinity Ward анонсираха продълже- 
нието на Call о? Duty, наименовано просто Са! 
of Ошу 2. Заглавието, за Което се предполага- 
ше, че ще бъде една от трите игри показани 
Като част от Конференцията на ЕЗ и работна- 
та програма - „Потайно надничане“. Нобата 
игра ще Включва подобрено ИИ, реалистични 
битки, нужда от прикриване В зависимост оп 
атмосферните условия, терена и уловките, ko- 
ито предлага полето на действие. Новост ще 
бъде „Battle Chatter“ системата, която ще 
предложи на играча Възможността да се Влияе 
на психиката на своите подчинени 8 отряда - 
да им се Кара, Крещи и поучава. Играта излиза 
екслузивно за РС и се очаква да се появи В Края 
на 2005 година 


На! Lite 2:Aftermath - До City 17 и обратно 


След множество спекулации и десетина Версии 
на един и същ слух плъзнал В специализираната 
преса още пред седмци, най-сетне Британския РС 
Gamer сложи Край на неяснотите около наличието 
на експанжън за мегахита. Разширението ще носи 
името Aftermath и ще предостави на Alyx и "Куче- 
робота" доста по централни и Важни роли, откол- 
кото 8 оригинала. 

От оскъдната предварителна информация из- 
текла от Valve не става ясно дали Гордън ще е 
главното действащо лице и В Aftermath. За смет- 
Ка на тоба е сигурно, че и Аух няма да получи 80- 
деща роля, но пък ше се сдобие с ново Въоръжение 
- нов модел пистолет, Който ще може да се ъп- 
грейдва до SMG или снайперна Карабина. 

Aftermath ще проследява събитията случващи 
се след Края на Half-Life 2. Силно повредената uu- 
тадела е изчезнала 8 Космоса, а главния герой 
(играча - Фриман?) ще боде натоварен с нелеката 
задача да избяга от Сйу 17. В задачата му ще го 
облекчава симпатичната Аух (Винаги е добре чо- 
Век да има малко женска Компания за из път) и не 
бъде затруаняван от орди Враждебно настроени 
гадини, Кошто след падането на преградите меж- 
ду измеренията, поддържани от извъземните ще 
са плъзнали навсякъде. 

Експанъжна най-Вероятно ще се дистрибутира 
посредством Steam мрежата т.е. няма да се раз- 
пространява от Vivendi (логично предвид на не 
особено топлите отношения между Маме и на- 
стоящия им поблишър). 


Слибането между филмовата и гейминг инду- 
стрията очевидно навлиза 8 нова фаза. Доказател- 
ство за това са изнесените наскоро детайли отно- 
сно множество нови хибридни проекти, зад Които 
стоят редица известни холивудски имена. Enek- 
тронното списание Wired публикува през март cma- 
тия, В която се споменават цяла плеяда филмови ре- 
Жисьори, сред koumo Брайън Сингър, Джон Сингелтън 
и Джордж Ромеро. И докато предстоящи гейм-тай- 
mbau Като X-Men, Воуг'п the Hood и Dawn of ће De- 
ай не са новост за широката публика, не така стои 
Въпроса с игралния проект на Tiger Hill Games - гейм 


компанията, собственост на хонгконгската екшън 
легенда Джон У. Оказва се, че тя работи Върху загла- 
бие, което ще се появи на пазара някъде през есента 
на 2006г. Става дума за игра с име Зпадом ап, 
описвана Като "модерна нинжа-приказка". 

В материала се поменава още, че известният 
Джон МакТиърнан (режсоорът на "Умирай трудно") 8 
момента работи Върху Все още необяВено заглавие 
на UbiSoft. 

Отделно по Време на GDC, 8 рамките на Microsoft 
презентацията, притежателят на 4 Оскара Джеймс 
Камерън сподели плановете си за своя бъдещ филмов 


новините 


проект. Интересното е, че успоредно със заснемане- 
то на филма ще бъде разработвана и игра, идейно и 
концептуално свързана с него. Става дума за гейм- 
проект от типа "Enter the Matrix“, който да допълва 
по определен начин филма. Камерън изпаднал В ge- 
тайли относно проекта, но спекулациите (позовава- 
ши се на по-ранно интервю, публикувано от Coming- 
ѕооп.пеї) се Въртят около Battle Angel - филм, бази- 
ран на манга серия от графични новели на японския 
автор Юкито Киширо. 


Боно и Лара: Eidos дует 


Казусът с прогресивно затъващата В дългове британска гейм-компания 
Eidos намери изненадващо решение през изминалия месец. Тя беше Купена от 
щатски инвеститор за сумата от $135 милиона. Най-любопитното, свър- 
зано с тази сделка е фактът, че една от основните фигури зад Купувача Ele- 
vation Partners е не Кой да е, а Bono Vox - фронтменът на известната ирланд- 
ска група U2. 

СъжиВените от финансовата инжекция Eidos побързаха да обявят плано- 
бете си относно един от най-успешните им игрални франчайзи: Tomb Raider. 

Първата добра новина, свързана с бъдещето на прословутата Лара 
Крофт е, че с разработката на следващата част от серията (седма поред) 
са се захвананали Crystal Dynamics - едно от най-Кадърните Вътрешни gu- 
Велъпинг студия под шапката на Eidos. Припомняме, че именно СО стоят зад 
гениалната Legacy of Кат серия. 

CD са наели за работа по проекта Тоби Гаро - създателят на оригиналния 
Tomb Raider на Core Design. 

Намеренията са Лара ga е една изцяло нова личност - бяха показани серия 
шото8е с "новия облик" на Крофт, на които тя изглежда много по-атлетич- 
на и гъвкава. Фигурата ü е по-изящна и спортна, а бюсптът и задникът 0 (0, 
чудо!) се се Върнали В нормалните си пропорции - с 086 думи Лара Вече npu- 
лича много повече на екшън героиня и по-малко на порно звезда (Което спо- 
ред дружното мнение на Всички членове на ГВ екипа е гигантска крачка 8 npa- 
Вилна посока). 

Новото попълнение на серията носи името Tomb Raider: Legend и се раз- 
работва за настоящото поколение Конзоли. Със сигурност ще има Версия за 
Xbox, но за сожаление Версиште за PlayStation 2 и РС не са потвърдени. 


Пиратстбото - пиратско, 


През изминалия месец Властимащите В китната ни 
родина отново се присетиха за казуса софтуерно пи- 
ратство и усилено заповтаряха отдавна изптьркалия 
се рефрен "Смърт на їгее-птата!". За Кой ли път сме 
свидетели на поредния Вдъхновен Кръстоносен поход 
срещу "лошите пирати" - също толкова безсмислен 
Както и ранно-християнските си аналози, а покрай 
другото и с подчертано предизборен привкус. 

Масовите медии Веднага заповтаряха папагалски 
смехотВорните заплахи за затваряне на їгее-сървъри, 
изтриване на съдържание от папки на потребители и 
прочее апокалиптични картини. С тези идиотски cne- 
Кулации хората на Власт 8 държавата за пореден път 
демонстрираха две неща: едно, че нямат дори бегла 
предстаВа за произхода и характера на явлението 
"софтуерно пиратство" и Второ, че са склонни Вме- 
сто да се борят с причините, koumo го пораждат и да 
предложат реални алтеранативи, да заменят един 
проблем с друг. С ове думи - цялата тази Кампания 
отново кънти Кухо на популизъм. 

Днес и децата знаят, че затварянето на някакъв 
Краен брой сайтове, предлагащи безплатен хостинг, 
няма да реши проблема с ширещото се софтуерно пи- 
ратство. Нещо повече - тази мярка дори няма да го 
ограничи. Тя просто ще подтикне хората да преминат 
към следващия логичен Вариант за сдобиване с “н- 
дърграунд" софтуер - peer-to-peer мрежите. Няма да се 
учудя ако покрай това се посъживи и замрелият напо- 
следък бизнес с пиратски С-та за по 2-3 Л8 парчето. 

Известна истина е, че през последните години В 
тази страна хората, желаещи да купуват легално 
софтуер (и В частност гейм-заглавия) разполагат 
със смущаващо малко алтернативи. Големите раз- 
пространителски компании се задоволяват единстве- 
но с оказване на косвен натиск Върху държавниците 
ни посредством икономически подплатените си за- 
падни, политически лобита или организации, като He- 
беизвестната ВЗА например. Във Връзка с последната 
трябва да се признае поне едно: за разлика от гейм- 
корпорациите, основната действаща фигура 8 BSA 
България (Місгоѕоћ) поне предлага някакви алтернати- 
Ви на Желаещите да закупят легален софтуер. Става 
дума за промоции, отстъпки при ъпгрейд и закупува- 
не на по-големи количества от продуктите им и т.н. 
Маркетингобата политика на Редмънския гигант, 
разбира се, 6 далеч от идеална, но поне се полагат ня- 


Какви усилия за съобразяване със специфичните иконо- 
мически и социални условия 8 страната. 

От една страна - безспорно е, че пиратството, не- 
зависимо от Вида му, съсипва гейминга, обезценявай- 
Ки по непростим начин интелектуалния продукт "Ви- 
део-игра". От друга - големите гейм-компании от 20- 
дини се измъкват с оправданието, че България е no- 
тенциално микроскопичен пазар за техните продукти. 
Вместо да предложат алтернативни пазарни схеми 
(регионални намаления, разсрочени плащания, отстъп- 
Ки за по-стари заглавия, защо не и някаква схема за 
отдаване под наем - Каквито дори 6 икономически 
превъзхождащи ни страни са прокарани), те предпочи- 
тат да налагат репресивни мерки и да ни заклеймя- 
Ват едва ли не като пирати М:1:8 света. Което, раз- 
бира се, е смешно особено на фона на размерите на 
тоба явление 8 страни Като Русия или Китай, дори 
Съединините Щати. 

Според последните изследвания на базираната 8 Ка- 
лифорния Компания Macrovision, публикувани В средата 
на март т.г., един от Всеки 5 Конзолни играчи 8 САЩ 
е пират! Неслучайно цитирам данни именно за Конзол- 
ния пазар, за който се твърди, че е по-малко ощетен 


дело на Всеки! 


Автор: Duffer 


от пиратството, отколкото РС пазара. 

Данните от наскоро проведена анкета от Моойоо 
Extreme сочат, че само 1 от Всеки 10 геймъри при Hu- 
какви обстоятелства не би си Купил легална игра. То- 
Ва се потвърждава убедително и от практиката. Спо- 
ред наскоро публикувано изследване на батеѕіпди- 
бігу.рі2 за миналата година обема на приходите от 
гейм-пазара 8 Китай в нарастнал драстично (с около 
33.8%) до над $467.8 милиона. Очакванията са 00 
20092. тази сума да достигне $2 милиарда. И тоба са 
данни за страна, която от години е 8 челните места 
на "пиратските" Класации. 

Очевидно начини за справяне с проблема има. Още 
по-очевидно е, че затварянето на няколко їгее-сървъ- 
ра (което освен че е половинчата мярка, е и доста 
спорно от чисто законова гледна точка) не е никакво 
решение. Напротив: то демонстрира липса на елемен- 
парно разбиране за нуждите и психологията на БГ- 
играчите и тласкайки ги Ком алтернативна форма на 
"пирастване", само ще запвърди и без това ширещо- 
то се категорично убеждение, че гейм-компаниите и 
разпростанителите "просто не заслужават да шм се 
плаща". 
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Агеа-51 


Midway най-накрая се сетиха за РС геймъра. 
Но дали опитът ще бъде успешен? 


акобата... имало значи едно 

Време, през далечната 1995 г. 

една игра - Зона-51 се зовяла. 
Геймплеят бил прост и забавен дори - 
мааш Крачоли из популярната (за смет- 
Ка на това Все още с недоказано реално 
съществуване) Зона 51, В която амери- 
Канците УЖ Крият извънземни апарати 
и тела на хуманоиди, събрани по Време 
на инцидент от 47-ма година - мааш и 
пуцаш. Презареждаш и пак пуцаш. При 
тоба - с пищов, нежно закачен за аркад- 
ната машина с Кабел - подобно на 
House Of Тһе Dead ІІ, за която писахме 
преди 2 броя. Aliens lots of aliens! 


В наши дни, 10 години по-късно... 
УстаноВяваме, че Midway, са решили да 
направят римейк+ подобрения на ориги- 
налния си продукт, давайки му нов Вид и 
— отчасти! - нова Концепция. Като 
отявлен фен на оригиналната игра, аз 
се заинтригувах Как тъй, аджеба, 
Midway - Които от толкова Време om- 
Казват да ни убажат с каквото и да е 
заглавие за РС - изведнъж сКлоняват да 
преправят, че и да портнат, Конзолна- 
та си игра за РС платформа. Първото, 


Което установявам е, че историята we ` 


следва оригиналната линия на Версията 
от 1995 - извънземните, избестни ka- 


очаквания — 


зашо 
За да Видим доколко е В 
да бъде по-добър от оригинала си и дали Кон- 
золните портове не са тръгнали Към еволю- 
| ция. 


| Конзолен порт с твърде много преки заемки 
| от повечето FPS Водещи заглавия през изми- 
налата година. 


то Сивите, формират огромен тесто- 
Ви полигон за създаване на биологическо 
оръжие, 8 лицето на Земята и нейните 
обитатели. При издънка по Време на 
експерименти един от Корабите им се 
разбива, американските Военни намират 
останките, а сред тях - и единствения 
оцелял, но силно пострадал ейлиън - Eg- 
гар (звучи Като английски иконом). На- 
тобарбат Всичко и го замыкбат В Зона 
51. Естествено, следва изненадата - 
Сивите са сключили договорка със су- 
пер-тайна неправителствена организа- 
ция, наричаща себе си Illuminati. Послед- 
ната е формирана от богаташи, заболе- 
ли от вируса „Искам да управлявам све- 
та“. Та Въпросните решават да се сду- 
шат със Сивите и формират малко 
скромно АД и презастроябат базата 6 
зона 51. В резултат едните получават 
супер-технологичен Комплекс, а другите 
- ексклузивни права Върху технологията 
за серийно развъждане на многооки, 
многороки, многозъби мутанти. След 
около 20 години разработка пришълците 
са почти готови и с помощта на док- 
тор Крей са 6v6 финална фаза. Разбира 
се, както често се случва, след като са 
готови с Theta - супер Вирусологичното 
си оръжие, за производство на мутан- 
ти - Сивите дребосъци имат намерение 
да изтеглят и унищожат вече ненужния 


| Високодетайлни normalmaps В действие. 
| Шегуба ce, разбира се! ы; 
| 


„тестови полигон“. Едгар (англий- 
ският иконом, за Който споменах no- 
горе - да Видим сега Кой следи тек- 
ста) обаче пуска Вируса на свобода и 
става една... Твоята роля пък е тази 
на ВзВоден Командир от елитни „чи- 
стачи“ и - Както обикновено - ти ще 
си пътят, истината и Животът 6 
спасяването на населението на Земя- 
та, изтребването на лошите извън- 
земни и - естествено - само на теб 
заразяването с Вируса ще ти действа 
Като 100 грама мастика на стар 
тракторист, с други думи - ставаш 
нечобек. 


Личната доза субекти- 
Визъм на Вечния песи- 
мист 
В този шутър, макар и 
очертаващ се като по- 
редното „нищо особе- 
но“, Все пак е хвърлен 
доста труд. Поне по 
Конзолните Версии е 
+ | хвърлен (портбането за 
РС е започнало преби 
„а грубо Казано 2 месеца), 
| с цел да предлага добро 
а Количество пуцане, при- 


"Вечерята е сербирана, колеги... 


— 


личен набор от мутанти, Възможно- 
сти за морфинг от човек В извънзе- 
мен командос (с помощта на Вирусно 
заразяване) и придобиването на раз- 
лични супер сили. Добавени са и ориги- 
нални оръжия kamo „мухи убийци“ – 
летящи паразити, които можете да 
освобождавате, за да унищожават це- 
лите Ви и други благи опции. За съжа- 
ление графиката, макар и адекватно 
интегрирана с историята и геймплея, 
изглежда посредстбена на фона на съ- 
Временните РС шуутъри. Но поне се 
очертава да спомага за интензив- 
ността и скоростта на геймплея, Ко- 
ето ни навежда на мисълта, че си- 
стемните изисквания няма да са осо- 
бено завишени, а това Вещае доволни 
потребители. Личното ми мнение - 
нарочно го оставям за накрая - е, че 
на Midway много отдавна съм преста- 
нал да им шмам вяра. Така че не оча- 
КВам кой знае Какво от тази игричка. 
Но пък знае ли човек — току-Виж ме 
изненадали. С любопитство очаквам 
да Видя ще успеят ли, или отново ос- 
новният - често използван от тях - 
„инструмент“ ще е индигото. 


ча 
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Моментния ни герой е на 48 години и му тече Кръв дори от Краката... i 
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радициите не са това, Ко- 
ето бяха. 

Така гласеше рекламата 
на едно особено любимо нам уиски. 
През последните няколко години този 
слоган е напълно Валиден и за игрална- 
та индустрия. Нещо повече - Като че 
ли той е писан специално за процеси- 
те, koumo се извършват 6 нея. Проце- 
си, Които бавно и неумолимо смазват 
устоите на РС гейминга. 

Каквото и да си говорим за Fable u 
Конзолната му екслузивност, по дух и 
предназначение тоба е заглавие, насо- 
чено Към хората, изпотрошили сто- 
тици часове В опити да открият mu- 
стерията около главния персонаж В 
Planescape Torment, 8 първия Baldur’s 
Gate, или ako щеш - 8v8 Fallout 2. Взе- 
ми дори основната фигура, стояща 
зад Фейбъл - легендата Питър Мо- 
линьо. Човекът, който Винаги е тво- 
рял за любимата ти РС-платформа, а 
съвсем други са портвали след Време 
произведенията му, до едно със cma- 
тут на Класики. И Въпреки това при- 
тежателите на Xbox Вече около Nono- 
Вин година се радват на последния му, 
дълго обсъждан на запад продукт. До 
който ти дори не си се докосвал. 

Всички знаем за финансовите ресур- 
си на Microsoft и желанието им да се 
наложат на Конзолния хардуерен пазар, 


очаквания 


Молиньо го може, а непобторимият му почерк 
се забелязва на Всеки сантиметър Във Fable. 


Дали Молиньо ще си позволи лукса да промени 
коренно Fable за РС? 

0сбен това по Времето, през Което ще игра- 
еш пьрбия Fable за РС, Конзолчиците ще ча- 
kam Fable 2 за Xbox 2 


ПРОИЗВОДИТЕЛ LIONHEAD STUDIOS РАЗПРОСТРАНИТЕЛ MICROSOFT ПЛАТФОРМИ РС, XBOX 
ЖАНР. ACTION RPG -ИЗЛИЗА НА KEA HA 2005 


а 4 


аб 


но по наше скромно мнение те са ос- 
новните Виновници РС геймингът 
днес да е на това дередже - с подобни, 
финансово обосновани спрямо „аВто- 
буса“ им подходи. Именно зеленовъоци- 
те обаче изненадаха Всички на СОС 
предния месец с обявяването, че РС 
Версия на тоталния Хбох блокбъстър 
Все пак ще има. 

Според думите на човека „Черно и 
Бяло“ те очаква дори нещо повече от 
обикновен порт. И ако се Вгледаш 8 
заглавието на РС Фейбъла, разликите 
започват да изплуват една по една ~ 


Fable: Тһе Lost Chapters. Вероятно 
става Въпрос за тези чаптъри, изгу- 
бени при разработката на Конзолната 
Версия. Според Молиньо, Fable за РС 
ще бъде осезаемо по-голяма Като съ- 
държание и местности за експлора- 
ция. Всеки, който е имал Взимане-да- 
Ване с Fable за Хбох (и ние Влизаме 8 
това число), знае за перманентно за- 
Ключената порта 8 териториите на 
гилдията, В Която се обучават потен- 
циалните бъдещи герои. Е, В РС Вари- 
анта на играта тази врата, пример- 
но, ще се отваря. 


„Но пре родължа с. не ИИ. 
Омр, ще каират: място 8 РС бер- 


_главие, също Както и Halo навремето) - 
с „Желанието: Всеки един играч да пре- 225 
живее случващото се на екрана по Ha- | 
Е чин, различен от този на Всеки един. 
_ друг цграч. Човекът B&W увещаваше. 


Всички, че персонажът, Който Контро- 


„лира плейърът, ще може да остарява, 


да се Жени (и закономерно - да nalo- 
щи), ga uma деца... Според него cowu- | 
те процеси би трябвало да бъдат ва- 
мони и за околните МРС-та. В Крайна 
сметка, Във варианта, който получиха 
конзолните фенове, половината от 
тези обещания си останаха една голя- 
ма химера. Героят остаряваше, но за 
околните (с много малки изключения, 
продиктувани от сюжетното разви- 
mue) Времето бе спряло да тече. Npe- 
цакването за главния персонаж не 
свършваше дотук - Въпреки предо- 
ставената му Възможност за осъще- 
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ствяване: на полов. контакт и дори xke- 
нитба, нашиятьчоВек-Винаги се оказ- 
Ваше ял08... bob, самец (ех, де я таз 
свобода на словото...) - децата бяха 
неосъществим блян. Колкото. и нежни 
създания да опраши»ярёз целия си Жи: 
тейски път, ревящото чудовище npo- 
сто не се появяваше (гадно: Копеленце; 
а аз се разорявам за презервативи = 


бел. паке). Не че и В пози.си Варцант” 


цграта не предлагаше, силно боловима 
нотка на иновация - ясното разграни- 
чение на тъмната и светла страна, 
избрани от персонажа (gocma по-добре 
реализирано, отколкото. В Knight of 
The Old ВерибИс).и реакцията на окол- 
ните. 8 зависимост от избрания Жи- 
тейски път на момковеца бяха повече 
от доловимц. Възможността да пра- 
Виш почти Всичко; Което си наумиш 
856 Fable (ЅһептиечыӨТАЗ не се бро- 
ят тене са RPG творения) също бе 
един. опа” приоритеглните- плюсове. на 


играта, опуличавайки "я от Всяко друго 


роле8о заглавие. a ; 

Но пок-самият факт, че лично Mo- 
линьо се извини на цялата Пгрална 06- 
щеспвеност след премиерата, говори 
сам по себе си за пропуските, koumo 
са направили големият творец U него- 
бият екип. В цялосглното окомплекто- 
Ване на Fable. И действително, goka- 
то играехме на Fable за Xbox, доста 
често се улавяхме да мърморшм — 
„това можеше да се направи доста 
по-добре...“ Причината за неосъще- 
ствяването на тези идеи може да се 
крие и В Желанието на MS играта да 
Види бял свят 8 пиковия според mapke- 
тинговите анализатори Коледен ne- 
риод. Един Вид - пускаме Fable В mo- 


ментния спладой на завършеност, пък 
каквото стане. Естествено, В момен- 
па плова 6 без никакво Значение, защо- 
то Молинвои ВоВшеВох имат на раз- 
положение близо година преди излиза- 
нето на РС Варианта, за да запълнят 
пропуските на конзолната Версия и от 
Еаше: Тһе Lost Chapters ga се- получи 


„не просто поредното добро RPG, а 


ерата, Която трябваше да промени. 
представите Hü за жанра като цяло. 
Новостите - на първо място, това 
ще бъдат допълнителните. локации, 
досптъпни за Р0 цграча. Всяко ново 
Кътче-за изследване ще предложи 
съответно и различен\Кынтент под 
формата на нови оръжия, противници, 


„сгради, магии и дракони. Според Mo- 


линео новите земи" щеувеличап < 


“продължителността-на џграта с поч: 


mu същото Времетраене, Което 
беше необходимо за пре- = ~ 

минаването, на 
Xbox ва- 


МА! 
Ха 


рианта. Което говори за поне 40 часа 
геймплей. 

Друга съществена разлика между 
Конзолната и РС Версията ще бъде 
бойната система, Която ще прейтьр= 
пи коренни промени. На СОС. Молиньо 
беше повече ог доволен отедоразви- 
Ването на точно пози аспект. Нова- 
та система ще позволи. на играчите 
да смесвагл разлините глипове атака 
по-лесно om Всякога, което. ВКлючва 
и Възможността за хвърляне на мая 
гии с едната ръка, докато с другата 
мушкКаш с хладното си оръжие. 

В графичен аспект също ще на- 
стъпят осезаеми промени Към. по- 
добро. факт е, че Рае за Хрох.е eg- 
на от най-красивите игри за Конзола- 
та, но В новите 0 РС одежди ще те 
очакват гпекстури-с“0алеч по-Висока 

детайлностт и Ясно- 


помогни, тея от Енергото се оляха... 


--редното добро екшън RPG. А8 koH- 
-золната си Версия по беше именно 


рително | 


та на картината, предизвикана от 
Възможността да покачиш резолю- 
цията на Тһе Lost Chapters до 


7” 1600x1200. 


От звука също можеш да очакваш 
много = музиката е писана от из- 
Вестния Композитор Дани Елфман, а 


| актьорите, придали Живот на раз- 


личните персонажи 6 Конзолната 
Версия, са свършили повече от-906- 
ре своята работа: Така че дори да 
получиш музикално оформелние едно 
Към.едно с конзолното такова, то 


"ще бъде от най-Виусоко ниво. 


Общо Взето, с moga ce изчерпва 
налочнияп ни ресурс оп данни, свър- 
зани с Fable: Тһе 1054 Chapters. Ako 
съдим по това, Което ни предложи 
Xbox Версията на играта, mo можеш 
да очакваш едно от най-добрите ek- | 
шын ролеви заглавия за годината. По 
презумция обаче Fable ттрябвашезда; 
бъде нещо съвсем различно от. по- 


такова - добра ролевка. 

Ога-то8а-са продикгаувани и леки- 
те ни съмнения, Кошто Все още ни 
глождят доста продуктивно - ще се 
опита ли Молиньо действително да 
придаде на играта си онзи Вид, за 
който той претендираше, че ще 
промени целия Жанр из основи? 
Остава ни само да се надяваме, че 
Комерсиалната Вълна Все още не е 
застигнала едно от най-големите 
светила В индустрията и Fable: Тһе 
Lost Chapters ще бъде заглавието, 
което Всички толкова много Време 
очаквахме, но не получихме В Xbox 
формат. Дано! 
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Второто Пришествие се надига 


итовете за древна и Всемогъща раса, omga8- 

на изчезнала от галактиката и оставила след 

себе си сложни технологични артефакти, са 
често срещан мотив не само 8 научната фантастика, 
но и В популярни игри като Master of Orion, Starcraft u 
Halo. Светът на Advent Rising не прави изключение - В 
огромна Вселена, дала среща на множество раси и про- 
тиборечаши си Култури, се споделя общата Вяра, че 
един ден расата на Древните ще се завърне, за да сло- 
Жи началото на нова ера на просперитет, мир и разби- 
рателство. И докато за повечето същества Древните 
са само една хилядолетна легенда, расата на Љрсачите 
от поколения препърсва Космоса, за да сложи Край на 
мита. Защото ma знае kou са Древните. И знае, че ko- 
гато се завърнат, те ще го направят, за да управляват 
галактиката, не за да я спасяват. А тогава място за 
Търсачите няма да има. 

Затова птърсят - за да унищожат. 

Advent Rising започва с масираната атака на Торсачи- 
те над света на Древните - а именно, последната Коло- 
ния на хората. Това е мястото, Където играчьт ще no- 
еме управлението на Gideon Wyeth, за да раздаде спра- 
Ведлив пердах на гнусните извънземни, да спаси човече- 
ството от гибел и да разпростре Властта му над га- 
лактиката - Както 8 доброто старо време. 


Интересно ще бъде за любителшие на 
фантастиката да знаят, че историята е 
писана лично от Орсън Скот Кард, авторът 
на култовата „Играта на Ендър“, без Кого- 
то расата на zerg-ume надали щеше да е 
това, Което е днес. 


очаквания 


Advent Rising обещава да революционизира 
жанра на екшъните с иновативен геймплей и 
страхотна история Както навремето направи 
Halo 


Бойната система е твърде сложна и претру- 
пана. Без сериозен бета-птестинг тя еднолич- 
но може да закара играта на боклука 
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Интересно пък за геймърите ще бъде да Вземат 
съдбоносни решения В една нелинейна история с НЯКОЛКО 
възможни финала - дали ще спасят гаджето или брат 
си от сигурна смърт ще зависи само от тях. Обещано 
ние, че 8 очакваните Втора и трета част на играта 
ще има няколко начала, В koumo ще може да се ітрогі-ба 
героя, приключил предните части. 


Концепция 

Тъй като Advent Rising е Вече В последен стадий на 
разработка и само след месец-два ще бъде на пазара за 
Xbox и РС, за много от елементите ще пиша така, kak- 
то съм ги Видял от демота и трейлъри, а за малкото 
останали - по обещанията на разработчиците с едно 
голямо „ще“ отпред. Играта ползва последен Unreal War- 
fare енджин, Като 8 основата си е екшън от трето Au- 
це, В който героят се разхожда с по една 


пушка Във Всяка ръка и сев раз- 
руха. Тъй Като оръжията са 08е, 
мерниците също са дВа. Прицел- 
Ването е автоматично, игра- 
чът просто ще трябва да ги Іоск-Ва Върху избраната 
от него цел. Собствениците на Хбох могат да управля- 
Ват мерниците с двете гъбки на аналоговия контролер, 
а тези на РС ще трябва да си инсталират две мишки, 
хе-хе! Освен с огнестрелни орожия, героят може да 
трепе Вразите с голи ръце като досущ Брус Лий, или да 
ги замерва отдалеч с енергия Като истински магьосник. 
Целта на занятието, естествено, е наш Gideon, като 
същи Нео, да пусне bullet-time-matrix ефект (магия), да 
скочи 8 метра Високо Като прави предно Колбо Във Bv- 
здуха (акробатика), да извади картечницата и лазерно- 
то оръдие, отсреля два гада (оръжия), и приземявайки 
се, посредством скромно задно кълбо да счупи Врата на 
трети (ръкопашен 600). Играта предвижда и Възмож- 
ност за управление на героя от първо лице, Като moza- 
Ва мерникът ще бъде само един, прицелването ще е на 
ръка, а акробатики - и да се правят, никой няма да ги 
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Вижоа. 

Противници 

Поне засега не е ясно Какво ще бъде разнообразието 
им. Основният Враг си остава Търсачът пехотинец 
(прилича на кръстоска между protos и 4-метроВ гущер 
на два крака), който стреля, ползвайки оръжията налич- 
ни и за Gideon, раздава тупаници, и дори управлява npe- 
Возни средства. Видяхме закратко и едно стадо жаби, 
дето се опитваше да насскочи Gideon и да му Види 
сметката. Но може би най-интересен беше сблъсъкът 
с огромен бос, приличащ на планински трол, който ня- 
маше убиване. Чак след пеглминутно обикаляне стана 
ясно, че „пролът“ не ще да мре, щото си е Вече Mop- 
тъ, и просто трябва да бъде свалена от главата му 
гадината, дето го управлява. И - Което е най-Важно за 
противниците — обещан е сложен групов изкуствен uH- 
телект, който ще отговаря едновременно за Всички 
Врагове на екрана, Все едно са простите на ръката му. 


Оръжия и сили 

Орожията са 12, Като Всяко от max има алтерна- 
тивна стрелба. Налице са стандартни Железа kamo 
пушка, картечница и госкеЧаипсйег, както и по-масивни 
- лазерно оръдие и микровълнова пушка, която отхвърля 
назад Враговете сред талази от жега. Орожия и амуни- 
ции могат да се събират от труповете на паднали 
Врагове. Интересно е, че повечето орожия са налични 
още В началото на играта, защото с напредването ге- 


роят придобива свръхчовешки сили, koumo правят оръ- 
Жията почти излишни. Що се Касае за тези сили, Hape- 
чени Еболюционни, то те са 10, Като 6 от тях са тип 
магия - замерване на враговете с енергийни Вълни, за- 
мерване с предмети, сграбчени с телекинеза, създаване 
на енергийни щитове, ускорение, което създава упоме- 
Hamua bullet-time ефект. Останалите 4 сили са акроба- 
тични номера и техники за ръкопашен 600. 


Вградена е ВРб-система за развитие на 
уменията – колкото повече ползвате съот- 
Ветната пушка или сила, толкова по-ефек- 
тивна става тя, като степените на уме- 
ние са 5. 


С напредването на играта ще се отключват нови 
умения, Вторични умения, както и нови алтернативни 
стрелби. Примерът, даден от създателите, е с телеки- 
незата - ако ползвате силата след като я придобиете, 
ше можете да хвърляте 1 предмет по Врага. Ако non- 
звагле телекинезата редовно, този предмет ще причи- 
нява Все повече щета. След Като напреднете В играта, 
ще се отключи Възможност за хвърляне на повече от 1 
предмет. Но герой, който не е трениран 8 телекинеза- 
та, ще прави по-малко щети, хвърляйки 3 предмета, 
отколкото трениран герой, който хвърля един пред- 
мет. Возможността за различно развитие на героя 
според уменията, които най прилягат на играча, Както 
и няколкото възможни финала В интригуваща фанта- 
стична история, карат създателите да мислят, че Ай- 
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vent Rising не само ще се играе с удоволствие, но и ще 
бъде многократно преигравана. х 


Превозни средства 

Голямо Впечатление ми направи въздушният сблъсък 
между Gideon и един Търсач. Не само защото момен- 
тот ми напомни твърде много сцена от Завръщането 
на джедаите, но и защото подобна гледка Виждам за 
пръв пот 8 компютрона игра - Gideon се изправя на Mmo- 
тора си и пуска bullet-time, отскача, превърта се Във 
Въздуха, изхвърля шофьора на другото превозно сред- 
ство, приземява се зад Волана му и поема управление- 
то. Подобни техники няма да са налични с по-тежките 
машини, но някои от тях заслужават да се споменат. 
Scythe е джип с картечница и 3 допълнителни места, 
Hurricane е танк, побираш цял отряд пехотници и снаб- 
ден с 2 мощни оръдия, а Ваа Е! Тизк е тежкобронирана 
платформа с плазмени ордия. Все още не е ясно Кой ще 
се Вози на дополнителните места 8 превозните сред- 
ства и дали те не са създадени за евентуална бъдеща 
поддръжка на мултиплеър режим. 


Оформление 

Надали има нужда да обяснявам графиката на игра, 
създадена с Unreal енджин - огромни открити npo- 
странства, реалистично изглеждащи експлозии и Водни 
площи, приличен детайл на телесните и лицевите ани- 
мации. Истина е, че Всичко това няма да изглежда като 
Doom 3, нито ще изисква машина, Която с лекота nog- 
Карба Half-Life 2, но договорът на С/уррх с Epic Games 
не само им осигурява заглавие, изглеждащо по-добре от 
80% от Видеоигрите днес, но и гарантира, че следващи- 
те части на заглавието ще бъдат графично 8 Крак с 
Времето си. Музиката на играта също е на ниво - 10- 
те парчета, които чух, бяха изпълнени от симфоничен 
оркестър, акомпаниран от хор, а звученето силно ми 
напомни Halo и Republic Commando. Цялостното усеща- 
не от атмосферата на света ми хареса особено, защо- 
то събужда Живот 8 точката, където действител- 
ността се среща с легендата без да я опошляба. Е, noy- 
ти. Чакам играта, за да си кажа финалната дума. 
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оригиналната Black & White 

играчът беше Бог! Само gemo, 

за разлика от десетките други 
заглавия, обещаВащи същото, В играта 
на Lionhead Studios гоВа бе нещо повече 
от метафора. Съчетаваща 8 себе си уни- 
Кална свобода на действие, блечатлябаш 
изкуствен интелект и революционен uH- 
терфейсен модел, B&W се оказа глотка 


свеж Въздух на фона на прогресивно затъ- | 


башата 8 блатото на Клишетата инду- 
стрия. 

При Все това, играта бе някак лишена 
от ясен геймплеен фокус и обективна цел. 
Казано по-простичко - гениални хрумва- 
ния, интегрирани 8 иновативна Концепция, 
но за съжаление - твърде малко геймплей. 
B&W сякаш беше повече демонстрация на 
Възможности, отколкото на геймплей и 
остави мнозина играчи с противоречиви 
чувства. 

Black & White бе малко неструктурира- 
на – признава Молиноо. - Да Ви кажа, go 
последно и аз самият нямах ясна идея 
какво точно ще представлява тя. 

Но тоба е минало, днес гуруто има 
много точна идея Какво иска да бъде Black 
& White 2. Ето Какво: 


Една епична игра! 
Знам, че Вероятно ше ни отрежат гла- 
бите заради тоба изказване - казва Мо- 


очаквания 


Питър Молиньо и Рон Милър ни предлагат 
Втора Версия на една от най-оригиналните 
гейм-идеи през последните 4 години. 


Обичайните - да не се окаже накрая поредното 
"още от същото", ако ли пък не - иновациите 
Винаги Крият рискове. 


Божествена симфония 


Автор: Duffer 


/ Да е. 
линьо, усмихвайки се мрачно. - Но B&W 
2 изцяло ше револЮционизира RTS и "дой 
дате“ жанра, събирайки ги под един по- 
крив! 

Кухо самохвалство? Едва ли — скло- 
нен съм да го приема Като обещание, а 
известните до момента факти по-ско- 


Lionhead заменят традиционния "particle" (бази- 


ненти от птичи поглед. По думите на 
очевидците еножинът, стоящ зад 
B&W2 в истински мини-шедьовър. 

В играта няма просто да се модели- 
рат неща като тежест, инерция и Кине- 
тичен импулс (поддържани от Всеки cv- 
Временен физичен енджин). Lionhead са 


ран на частици) физичен модел с нещо, което 
те самите наричат "liquid" (базиран на течно- 


сти) енджин. 


ро подкрепят убеждението ми. Ще ти 
споделя само 2 от тях и те би трябва- 
ло да са достаптьчни: 

1. Дизайнер на проекта е Рон Милър 
- бивш Кадър на Blizzard, работил по 3a- 
главия Като WarCraft и StarCraft. 

2. Консултанти на аниматорите, 
раздвижващи моделите 8 B&W2 са не 
kou да е, а ССі-геншіте от Pixar! 


Божествена божественост 

Западни колеги, наблюдавали послед- 
ното технологично демо на играта, 
твърдят, че са останали смаяни от не- 
Вероятните Възможности за zoom на 
гейм Вселената. Без загуби 8 детайла 8 
един момент можеш да разглеждаш Как 
армия мравки лази В тревата, 8 след- 
Ващия - да Видиш на екрана цели Конти- 


отишли Крачка напред и най-яркото сви- 
детелство за това ще са тъй нарече- 
ните "епични чудеса" - плод на боже- 


5. 

ствените сили, koumo ще 
притежаваш. Така де - що за 
Бог ще си, ако не можеш ба 
разцепиш земята, изтръгвайки от нея 
гореща магма; да сътвориш Вулкан, Кой- 
то да изригне Към небесата, проскайки 
потоци лава, помитаща и изгаряща 
Всичко по потя си - селища, гори, хора и 
животни; да предизвикваш урагани и зе- 
метресения, дори да комановаш хода на 
Времето - да преместВаш сльнцето В 
небето, удължавайки или съкращавайки 
деня. 


Война и мир 

След Края на първата част ацтеките 
са се разпрострели, завладявайки целия 
свят и почти са унищожили Гърците. В 
началото на продолжението mu, Като 
техен Бог, си призван да Възсглановиш 
старата им мош. Целта е постижима 
по два начина: по пътя на Войната или 
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по пътя на мирното разрастване. 

Ако желаеш да си обичлив Бог, ще си 
созидателен и ще посветиш усилията 
си на добруването на своште поКлонни- 
ци. Ще строиш домове, ферми, потища, 
защитни стени, бляскави фонтани и 
прекрасни градини. Благодарение на но- 
Вия интерфейс това ще става безкрай- 
но лесно: моделите на постройките ще 
са съсредоточени 8 градския център. 
Оттам с просто влачене и пускане ще 
ги разполагаш из града, като строежьт 
на множество еднотипни сгради ще 
става с просто Копиране на Вече избра- 
ния модел. 

Постепенно, с градоустройственото 
развитие ще расте и населението. Съ- 
шебременно по картата ще са разполо- 
жени множество неутрални селища (06- 
що В играта ще има 11 земи, обитава- 
ни от пет различни племена). Ако Владе- 
нията ти се радват на благоденствие и 
просперитет, те ще привличат хората 
от тези поселения и сферата ти на 
Влияние ще расте. Това е от съществе- 
но значение за прогреса В играта, той 
Като силите ти на Бог ще "Важат" са- 
мо 8 земите, населени с почитащи теб 
просто-смъртни. 

Агресивният път на развитие се за- 
Ключва 8 едно: Война! За целта ще мо- 
жеш да превърнеш част от население- 
то си Във Войници. Тренирайки подопеч- 
ните си, ще изградиш армия от мечо- 
носци, стрелци, копиеносци и np., koumo 
да обединяваш Във формации (т.нар. 
"свързани армии“). Теоретично, лимит 
за многобройността на населенџето и 
армията няма да има. Единственото 
ограничение ще идва от Количеството 
разполагаеми ресурси.Според Молиньо, 
Военни формации от над 5 000 юнита 


ще са напълно Възможни. 
Оцелелите В битка единици ще тру- 


пат опит. Ветераните не само ще са 
по-ефективни на бойното поле, но ще 
могат и да тренират новобранците. 
Разбира се, ще има и обсадни сражения 
- когато атакуваш противников град 
uau защитаваш свой собствен - така 
че, В играта активно ще се Включват и 
инженерни части и обсадни машини. 


Божии създания 

В продължението изборът на вида 
животно ще е доста по-богат. Разбира 
се, старите любимци - Като маймуна- 
та, кравата, лъва - ще присъстват, но 
ще има и много нови. В B&W2 numo- 
мецот ти ще е по-интелигентен, ще 
изглежда по-добре и ще е по-Комплексно 
разовижен, с ярко изразена индивидуал- 
ност. 


Истински новият мо- 
мент тук е свързан с 
интелекта и поведе- 
нието (а не само с вън- 
шния вид) на Съще- 
ството, като отражение 
на твоята собствена 
същност. 


Ако си избрал noma на Агресията, Be- 
роятно ще пребьрнеш Звяра си В ги- 
гантска бойна машина - прегазваща пе- 
хотата, сееща ужас и паника сред вра- 


жеските редици. Ще можеш да го "на- 
съскваш" срещу неутрални селища или 
армии. Но по този начин ще обречеш 
Съществото да се превърне просто В 
още една от бойните ти единици - не- 
Въобразимо мощна, но откровено глупа- 
Ва. ЗВярът осезателно ще затъпее. Ha- 
пълно Възможно ще е да се стигне 00- 
там, че извън бойното поле - ако не му 
зададеш конкретни заповеди — той про- 
сто да седи и да гледа изцъКлено В една 
точка. 

Съществата на миролобивите Бого- 
Ве от друга страна ще са много по-ум- 
ни, ще се движат свободно из Владения- 
та им, ще се учат от взаимодействие- 
то с обкръжаващата ги среда, дори ще 
могат да Взимат прости самостоятел- 
ни решения. 


Ини Ян 

Милър и Молиньо твърдят, че е om- 
делено специално Внимание на постига- 
нето на максимален баланс Във Всеки 
един от аспектите на геймплея. 

Двата пътя за развитие 8 играта 
ще са зависими един от друг. На "Стро- 
ителите" Все пак ще им се налага да 
Воюват, Както и на Войнолюбците - да 
строят. В B&W 2 „поклонниците“ няма 
да изскачат просто ей така без-спирно 


от някоя сграда (както 8 повечето RTS 
игри). Те ще трябва ga се "pogam u om- 
гледат". Обемът на потенциалната mu 
армия ще зависи от броя на Възрастни- 
те, "годни за Военна служба" мъже. 0с- 
Вен Войници обаче, те ще са и основна 
работна сила, осигуряваща съществу- 
Ването на града. По Време на Война хо- 
рата няма да те обожават, а ще се 
страхуват от теб (респективно ще 
страдаш от отлив на поданици). Това 
Важи и за населението на неутралните 
селища, което няма да е очаровано от 
перспективата да е под Властта на 
един откровено Войнолюбив Бог и няма 
драговолно да се присъединява Към теб. 
Единственият начин да разпростреш 
Влиянието си над max е да ги превзе- 
меш със сила. Което пък дополнително 
ще усилва аурата ти на Кръвожадно, 
гневно божество. 


За финал 

Дано съм успял да те убедя, че B&W2 
ще бъде една от най-иновагливните и UH- 
тригуващи игри, koumo ще видят бял 
свят през 2005. Такива заглавия не изли- 
зат Всеки ден. И мъглявото "няКъде през 
есента" на Молиньо, упорито отказВащ 
да фиксира дата за официален рилийз ни 
Кара да очакваме със страшна сила! 
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В Juiced ше има опция да си сложиш на колата лепенка „Бог. 
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“Следващата Need for Speed на Вашип 


Ко го нямаше Need Рог Spe- 

ей Underground, щях да оча- 

Кбам Juiced с огромно 
нетърпение. Не, че на ниво обещания 
няма интересно звучащи неща. Про- 
сто Всичко, споменато В тези обеща- 
ния, Вече сме го Видели по един или 
друг начин В NFSU. Това може би се 
должи на факта, че Juiced трябваше 
да излезе В средата на миналата годи- 
на, много преди Вторият Ъндърграунд 
да Види бял свят. И ако тогавашните 
разработчици и разпространители Ас- 
claim Entertainment не бяха фалирали, 
може би именно това щеше да бъде 
играта, Която да ги измъкне от Кал- 
та. 

Така или иначе, Асс/аіт са мъртви, а 
тук разглежданото заглавие бе спасе- 
но от THQ и съвсем скоро ще се появи 
на пазара, довършено от прясно сфор- 
мираната Компания Juice Games. 

Какво да очакваме от Juiced? Mo- 
редният street racer, 8 Който ще тряб- 
Ва да се понесем с бесни скорости из 
улиците на измислен град. Плюс ста- 
билни Възможности за ъпгрейди по aß- 
томобилите, които ще бъдат 50 на 
брой, Всичките - лицензирани и Bv- 
зможно най-близки като Визия и пове- 
дение до реалните си прототипи. До- 
тук нищо ново, нали? Интересното 
идва - това, което най-много ми е 
липсвало Винаги 6 NFSU, ще присъ- 
ства с пълна сила 6 Juiced. Говоря за 


-Haŭ после street racer, който да не робува на 
аркадния геймплей. 


-Над играта се работи от твърде отдавна, 
проектот беше преустановяван Веднъж. Ha- 
мирисва ми на остаряване 8 Концепциягпа. 


Јиісеа 


GA 


повредите по Колите. Разработчици- 
те обещаВат Високи нива на damage, 
които ще се отразяват Както на Вън- 
шния Вид, така и на поведението на 
автомобилите. Край на индеферент- 
ното триене 8 мантинелата. Край на 
челните сблосъци без последствия. 
Най-после street racing, Какъвто ми се 
иска - бърз, надъхващ, Красив и много 
опасен. Това, надявам се, ще промени 
коренно геймплея на самото заглавие. 

Второ нововъведение – тук освен 
за рейтинг, ше играете и както си 
требе. За пари. Играта ще протича на 
принципа „Искаш да се състезаваш - 
давай сухото“. И с пачките, които 
правите, ще можете да си поправяте 
и преправяте автомобила. Надявам се 
системата на залагане да е реализи- 
рана достаптьчно добре, да може да се 
обявяват залози, да има коефициенти 
и прочее хазартни щуротии. 

Последната разлика на Juiced спря- 
мо останалите street гасег-и на пазара 
ще бъде Възможността да си създа- 
Вате свой собствен отбор, с който 
да се състезавате по улиците. Тук ве- 
че ще играе своята роля респекптыт, 
който сте придобили по Време на съ- 
стезанията. Колкото по-уважавани 
сте, глолкова по-елитни състезатели 
ше се присъединяват Ком вас и съот- 
Ветно ще можете да предизвиквате 
по-едри „риби“ и да печелите повече 
пари. 
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Общо Взето това се знае геймплея 
на Јиісей. Нелинеен и зависещ не само 
от шофьорските умения на играча, но 
и от склонноста му да поема рискове 
и да избира съекипниците си. С една 
дума – различен. Очакваме... 

Демото, Което успяхме да изровим 
8 интернет, е доста старо - от 8ре- 
мето, когато играта още е била под 
опеката на Acclaim Entertainment и, да 
си призная, не блести особено. В него 
можете да извъртите едно трасе с 
Toyota Corolla или Supra. Колите се 
управляват малко трудничко, не pea- 
гират адекватно, пок и за визията, 
Която предлага Въпросното демо, си- 
стемните изисквания са направо сбин- 
ски. От THQ обаче Казват, че играта е 
била почти довършена, Когато са я 
Взели и оттогава досега се работи 
предимно по моделите на Колите, ули- 
ците и обкръжаващите ги сгради с 


цел да се постигнат Високо деглайлни 
и Възможно най-близки до реалните 
модели. ОсВен това са добавени и 3 
нови Коли и така числото на автомо- 
билите, Които ще можете да карате 
6 Juiced, заковава на 53. Сред тях ще 
срещнете дежурните за подобни игри 
Високооборотни японски резачки Като 
Nissan Skyline, Toyota Supra, Honda ВХ8, 
редом с някои наистина интересни 60- 
suaa Като Chevrolet Corvette или 
Volkswagen New Beatle. 

Тоба e оскъдната информация, Коя- 
то може да се намери за Juiced. Ha- 
истина, нищо невиждано Като зами- 
съл, но пък обещанията за разчупен 
геймплей, хазартен момент и най-вече 
за повреди по колите ни Карат да вяр- 
баме, че най-после ще можем (а се 
радваме на игра от жанра street racing, 
която да не е арКадна. 

Искрено се надявам да се получи. 


ЮУ www.games.bg 


два ли има уважаващ себе си 
Киноман, Който да не е гледал 
едноименната творба на Бра- 
ян де Палма и Оливър Стоун. А дори да 
сте пропуснали случайно „Белязаният“, 
то поне е хубаво да познавате главния 
герой - Тони Монтана, изигран бри- 
лянтно от Ал Пачино. В игралния бари- 
ант на Radical ни се дава Възможност 
да влезем В ролята именно на арогант- 
ния нарко-бос, но В леко променена 
спрямо първоизточника обстановка. 
Началото на играта директно ще ни 
хвърли Във финалните сцени от филма, 
където Тони с последни сили се отбра- 
няВа 8 имението си, нападнато от хо- 
рата на Соуса. Този път, обаче, ще по- 
лучим шанса да се измъкнем от атака- 
та непокътнати и да проверим Какъв 
би бил животът след Краха на кокаино- 
Вата империя. А той общо Взето е 
следният: нямаме приятели, нямаме 
Връзки, нямаме пари, жена и подслон. 
Единственият ни шанс да оцелеем се 
крие В напускане на града и завръщане 
Във Флорида, Където с малко помощ yc- 
пяваме да сптопим отново на Крака. Но 
Всички знаем приказката за Вълка и Ко- 
зината му, така че Вместо да си наме- 
ри работа В близката бакалия и да за- 
почне да си плаща данъците Като cobe- 
стен имигрант, Монтана отново на- 
рамва арсенала В преследване на прив- 
лекателния бял прах и съпътстващите 


+ Ще управляваме Тони Монтана, за Бога! 
+ Обещания за свобода на действието и go- 
стоверна игрална среда 


-nDL 1 


| - Игра по филм 
| - Игра по култов филм 

- Предишните игри на Radical (главно детски, 
| по известни мърчъндайзи) 


25 a 


20 КупЧини мангизи. 

По Всичко личи, че това ще е GTA 
клонинг, 8 Който започваш от нулата — 
изпълнявайки мръсните задачи на някоя 
дребна риба, трупайки постепенно репу- 
тация, докато не започнеш сам да ръ- 
Ководиш парада. 


Дори геймплеят е идентичен. Заоби- 
Каляшата среда автентично ще пресъ- 
здава Америка от 80-те - раят на пре- 
сптопните банди, дрогата и сводниче- 
ството. Ще имаме удоволствието да 
се повозим на модерните за Времето 
си автомобили, с Които ще преминава- 
ме В нови територии, разширявайки 06- 
хвата на престъпните си действия. 
Интересно хрумбане е, че Когато започ- 
нем да птргуваме основно с дрога, na- 
рите, идващи директно от този биз- 
нес, ще се считат за „мръсни“ и няма 
да могат да се Вкарат пряко 8 употре- 
ба. За целта ще трябва да се намират 
различни начини да бъдат „изпрани“. 06- 
надежоаВащо звучат и обещанията за 
свобода на действието, а не стан- 
дартните задачи от типа „слушай и из- 
полнявай". 


Тоест, играчът ще има възможност 
да Крои планове и да действа срещу 
Временните си шефове, с оглед издига- 
нето си В очите на стоящите над тях 


И ако си припомним образа на Мон- 
тана ще се сетим, че той не рискува 
Живота си за чужда Кауза, а Винаги 
търси начин да се смее последен. 

Графично играта не е феномен, Bv- 
преки че от Radical споменават за go- 
ста гъвкав и потенциален еножин. От 
това, Което може да се Види Като Ви- 
део материал, околната среда и откри- 
тите местности заслужават адмира- 
ции. Движенията на Тони не са Вдърве- 
ни Като например В True Сите: Streets 
of L.A. За физиката на Возилата owe e 
рано да се Вадят заключения, но се 06- 
ещават доста колоритни и пробължи- 
телни преследвания Както по улиците, 
така и по Водите на Флорида. Актьо- 
рът, озвучаващ Монтана, още се пази 
8 тайна, но аз лично не бих приел друг, 


освен Пачино. Дано се отделят нужни- 
те за наемането му средства. 

Общо Взето нещата звучат и u3- 
глеждат на задоволително ниво, но 
Всички много добре знаем Колко про- 
менлив успех имат игрите, базирани 
на филми. Сощо така е много лесно да 
бъде опорочен един култов образ, за- 
печатан на Кинолента, при превръща- 
нето му 6 кукла, контролирана от 
играча. Че играта ще бъде Клонинг, 
спор няма, но се обещават приятни 
нововъведения. Да се надяваме, че ако 
ще прилича на GTA, то поне това да е 
и по отношение на Качеството. Но 
nok като нищо Scarface може да се 
окаже една добре завоалирана под 
твърдата черупка на песимизма ни 
перла. Или поне малка перличка. 
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потеатттайтһ 
Ж іле Longest Journey 


Адбенчорот е мъртъв. Да живее Адвенчърът... 


reamfall: Тһе Longest Journey в 
идейният наследник на The 
Longest Journey. 


2000 години напред 8 бъдещето, В Ka- ~ 
забланка, живее Zoe Castillo - geepagupa- 


ща, но иначе симпатична брюнетка. Тя 
е безработна, прекъснала образование- 
то си u наскоро с дългогодишния си 
приятел са се разделили (Вероятно wo- 


mo е доста робата за „Възрастта“ си). p 
Един ден решаба да го посети (есте- г’ 
ствено, без да се обади преовариглелно) j 


u 8 апартамента му открива мъртва i 


Жена. Хм-хм. Вижда, че полицията mbk- 


мо Влиза 6 сградата и трябва да. реши 
Какво да прави... Единият Вариант ega 
се опита да мине през главния вход, Ко- 
дето ще бъде разстреляна Като Куче. 
Втори дубъл - понеже е с чиста cv- 
Вест, остава В апартамента, Където я 
намират и я разстрелват kamo косма- 
тия най-добър приятел на човека (ня- 543 
мам предвид мъжа). Третият Вариант 
„очевидно е за предпочитане скрива е 8 


” банята зад вратата и подслушва раз- 


говора на полицаите по случая, докато 
изследват местопресптъпленцето. След: 


Кковто я откриват и я застрелват ka- 


то каравана за бълхи. 

Още по-Косно момата се събужда 8 
болнична стая, където е прекарала не- 
известен (Все още) период от Време 6 
Кома, и играта започва. х 

Оттук можем да си извадим поне“ 


очаквания 


средни 


Видяло се е, че Класическият Куест е мъртъв. 
С любопитство очаквам новото поколение. 


И Все пак - битки 8 Куест?! Тоба с Конкретна 
цел ли е, или защото стана модерно разкрепо- 
стяването на жанровете? “ 


един извод - историята е линейна. 
Ковто, разбира се, при една добра ис- 
тория не е лошо; за съжаление точно 
по този параграф няма много инфор- 
мация - споменават се три свята, 
mpu истории... В този ред на мисли - 
освен Zoe ще управляваме още два 
персонажа — познатата от оригинал- 
ното Дълго. пътуване Арт, както и 


„още един новеничък пич - Кал, Всеки- 


му неизвестен убиец, птонещ 8 мисте- 
рия. Най-странното тук Всъщност е, 
че сите публикувани 8 уеб-простран- 
спвото"шотоВе изобразяват camo- 
стоятелно и еднолично единствено 
20е. От другите персонажи има по 
един арт и лаконично описание Какви 
са. Е, какви са? Дръж се – April e 
стелт персонаж с магьоснически на- 
Клонности и леко дарк Визия. 206, ци- 
тирам, „е улична Жена, Която ще се 
‘справи В битка, но предпочита да не 
се замесва“. С други думи имаме си 
тийн фимейл керъктър с Куулнес 
тренди неглиже Вид. Кал от своя 
страна, Като Визия, напомня малко 
Принца на Персия, а и се Води бо- 
еш/убиец, което значи, че докато го 
управляваме основното ни занимание 
ще боде насилието, не мисленето. 

Ако Вече ти е Клепнало надолу чене- 
то, е Време да си го Вдигнеш, защото 
следващата новина е не по-малко фра- 
пираща: 


Бойната система ше 
„поддържа“ управление 
с Клавиатура и мишка, 
ала е силно „препоръ- 
чително“ заглавието 
да се експлоатира с 
Контролер. 


Е, да, Вече си говорим не за адвенчър 
с управление от типа „цъКане с мишка- 
та и мислене В съотношение 2:1“. Но 
тоба не значи, че ще си Купя джойстик, 
и то - заради адвенчьр. Нека обсъдим 
Жанровото определение на пази игра. 
Тя Все пак ще си бъде основно ориенти- 
рана Ком богатата история и вселена 
- това е безспорно. Разговори с различ- 
ни хора, изследване на чудеса и свепо- 
бе, мистерии и загадки - да и да! Както 
аз ги виждам нещата, основният пер- 
сонаж е 206 (за нещастие на Всички фе- 
нове на April), докато другите два са 


Автор: Мапп 


по-скоро експеримент, Което само по 
себе си е похвално. Ала не Количество- 
то на битката е тревожнопо. А дали 
Вниманието, което разработчиците ще 
обърнат на този аспект от геймплея 
няма да е за сметка на традиционното 
за подобен род заглавия предизвикател- 
ство Към наблюдателността и сивите 
мозъчни Клетки на играчите, Каквото 
се явяват загадките и пъзелите? Това 
е Въпрос, на който Все още няма отго- 
Вор. 

Какво остана за Казване: заглавието 
се очертава Като много добре обрабо- 
тено от гледна точка на звука - nog- 
дръжка на 7.1-Канален звук, одухотворя- 
Ване на Всичко и Всеки 8 игралната все- 
лена. От друга страна това, Което се 
Вижда по шотовете, изглежда малко 
робато. Dreamfall: TLJ се разработва 
едновременно за Xbox и РС, със соб- 
ствен графичен енджин, което Крие из- 
Вестни рискове. 

Играта може да се окаже предвест- 
ник на бъдещето и да внесе нови KOH- 
цепции 8 жанра, които да му Вдъхнат 
нов живот, така че със сигурност я 
очакваме. На ЕЗ ще бъде предоставена 
повече информация. 


| „ЖАНР АСТОМВРВ, ИЗЛИЗА: 20 аа 


Е Pont: 
оао то ЕЕ 


СТА 8 джунглите на Колумбия? 


равнението с GTA В подза- 

главието не е случайно и на 

следващите редове ще се 
постарая да разясня Какво ме наведе 
на него. Значи - В Boiling Point: Road to 
Ней (преди известна Като Хепиз) има- 
ме основна сюжетна линия и една 
главна цел за постигане, а шменно - 
млада Журналистка бива отвлечена и 
замъкната нейде из джунглите на Ko- 
һумбия. Причината - ами обичайната, 
поради Която на младите журналистки 
им се случват подобни неща - пъхала 
си е носа 8 нечии дела повече, откол- 
Кото е здравословно. Целта, разбира 
се, е да бъде спасена. От Кой - ами 
понеже мацката явно си няма гадже, 
човекът, който ще трябва да свърши 
работата, е собственият 0 брат Ке- 
бин. За наш Късмет и за Жалост на 
лошите В играта, Въпросният пич е 
бивш член на Френския Чуждестранен 
Легион, ерго - доста е светнат на 
тема тихо и не дотам тихо елимини- 
ране на малки армии с подръчни мате- 
риали. И тъй Като информацията на 
Кевин за събипията, довели до оплвли- 
чането на сестра му, с нищо не на- 
двишаВа споделената на горните pe- 
дове, единственото, Което Му. оспла- 
ба, е да отиде на място и с развитие- 
то на сюжета да се опита да стигне 


очакВания 


Огромна територия, нелинеен геймплей, пре- 
Возни средства. 


Може да се окаже просто некадърен Клонинг. 


до дъното на цялата история, Която 
(естествено) ще се окаже много по- 
сложна, отколкото е изглеждала на 
пръв поглед. Поне такива са обещания- 
та, де. 

Тук е моментът да вметна, че спо- 
ред разработчиците играта няма 02 6 
чист екшън от първо (понякога - и 
трето) лице, а ще има застъпен u 
ВРО елемент. Това обаче няма ga се 
изразява Във Вдигане на левъли и раз- 
пределяне на точки Върху различни no- 
Казатели (но пък е споменат факта, 
че при по-редовна‘употреба на дадено 
оръжие ефективността. с него ще Hd- 
раства, което напоследък е на мода). 
Въпросните RPG забежки ще се свър- 
зани по-скоро с цялостната механика 
на геймплея - шмаме една огромна Кар- 
та с размер от 625 КВ.Км., наптыпкана 
с джунгли, реки, Водопади; пътища, Ce- 
лища, Военни бази, укрепления на нар- 
Ко-барони и прочее типични: 3а Колум- 
бия неща. За да разплете мистерията 
и да спаси принце.. ъъ, сестра си, Ke- 
Вин ще трябва да пътува напред-назад 
из Въпросната Карта (отпделни нива 
няма да има) и да комуникира с. пред- 
ставителите на шестте фракции, 
разпределили си Въпросната. терито- 
рия. 


Нужната за прогреса Ви информа- 
ция ще събирате с разговори, Като 
обещанията са за дълбоки и интригу- 
Ващи диалози (и дано са такива, все 
пак Върху тях се крепи сюжетната 
линия): а : 


Въпросните фракции са: бандити, 


, партизани; ЦРУ, Колумбийските Baa- 


сти, нарко-мафиоти и.“ индианци. От 
разговорите с техни представители, 
освен информация ще получавате и 
разни поръчки, изполнениепло на-Които 
ще носи различни облаги и ще помага 
За придвижването Ви напред В Шсто- 
рията: Естествено, ако: при изпьлне- 
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ние на поръчка за ЦРУ св сритате с 
партизаните или нарко-бароните,-ко- 
гато след това се занесете при max и 
им Кажете “Здрасти пичове, аз. съм 
пичът, дето изби 30-на от баште пи: 
чове преди малко, знаете ли нещо за 
сестра ми бе, пичове?“, едва ми ще Ви 
посрещнат бъклица и дрян. Е, дрян MO- 
же и ба има, „Всъщност. 
Придвужването от една локация 
Към друга може да практикувате как- 


то пеш, така и с някое от МПС-тагта, 


Които ще мате Възможност да упра- 
Влявате и които Включват Коли, 0Жи- 
пове, танкове и дори хеликоптери. За 
да се докопате go някое om max, ще 
трябва Шли собственикът му да ви го 
dage доброволно (като отплата за4из- 
Вършена от Вас услуга, да речем) ЧАШ 
ба го задигнете (моа, U 8 тоя случай 
няма да ви се радват после). Опция за 


купуване почти сигурно съ- 

що ще присъства, защото се споме- 
нава и печелене на пари от някои от 
задачките. Орожията ще са около 20, 
повечето от Кошто - Копия на реално 
съществуващи 8 момента. Ще може- 
те да ги ъпгрейдвате, а за доста от 
тях we uma и алтернативен режим на 
стрелба и със сигурност = зуум за 
далечноготстрелване на „пивеча“. 

За Визуализирането на Всичко това 
разработчиците от Deep Shadows non- 
38am Vital Engine 2, Който е тяхнозсоб= 
ствено производство и = Въпреки че 
едва ли ще-представлява Врьх:6 гра- 
фичните технологии = от наличните 
шотове и филмчета оставам: с.впе- 
чатленыето, че играта ще-изглежда 
повече от ‘добре, Във Всеки случай би 
трябвало да го разберем В Края на 
май. 


предварително 
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"Забранени зони" (Restricted areas). Така от персонални характеристики и уме- 


30105 


По Време на битка ще можеш свободно да превключваш межоу ова предварително зададени комплекта оръжия - Diablo-style. 


светла дата 8 не дотам светлото 6ъ- 
деще на човечеството. Отдала се на 
полюционна фиеста (не, не е тоба Ко- 
ето си мислиш, мръсник - за екологич- 
но замърсяване става дума), цивилиза- 
цията най-сетне е на косъм да no- 
стигне заветната си мечта, а именно 
- да се самоуншцожи по особено зрели- 
щен начин. Правителствата рухват, а 
Вакуумът 8 световната Власт е бързо 
запълнен от алчни мега-Корпорации. 


громни територии по повър- 
хността на планетата са 
неспасяемо замърсени и обявени за 


очакбания 


Абе може да изглежда Като манджа с грозде на 
пръв поглед, но поне е свежарка. 


Фолаут/Диаблоподобно, пост-апокалиптично, 
сайбър-пънк RPG? Хм. Комай само фактът, че 
разработчикът е европейски, ми вдъхва по-се- 
риозна надежаа. 


те едновременно стават обиталище 
за орди перверзно грозни мутанти, 
пълни са с несметни богатства (поня- 
тие си нямам откъде-накъде, но Вер- 
Вай ми така е) и стават кръстници 
на поредния Diablo/Fallout Клонинг. 

В тази екшън-ролева игра (с акцент 
Върху ешкъна) ти ще си поредният ци- 
ничен, корав герой, който с риск за 
живота си прониква 8 "Забранените 
зони" и доставя оттам разни ценни 
нещица за хората с Власт и пари (да, 
и на мен ми замириса на "Сталкер"). 
Общо персонажите ще са четири на 
брой - Всеки с различен профил и горо 
притежател на уникална комбинация 


ния. Джонсън е прототип на Матрич- 
ния Нео - тежко Въоръжен, бивш ko- 
мандос с тъмни очила и гъзарски шли- 
фер; 

Вики е крехка на Вид, но притежава 
екстрасенсКи способности; 

Кенджи е бивш якудза, майстор на 
меча; 

Джесика е липсващото звено между 
Крадец, инженерен гений и хакер - най- 
слабата физически, но сос силно раз- 
Вито умение за боравене с всевъз- 
можни техничарски ожаожи. 

Така, декорът е разпънат, героите 
са на сцената, да поговорим за играта 
8 детайли. 


Изометричен ренесанс 

Един от основните технологични 
козове за Restricted Area, koumo Master 
Creating kpuam 8 ръкава си, се нарича 
IRIS. Според създателите му това е 
"най-бързият и мощен изометричен 
енджин, създаван някога". Предимства- 
та на 1818 са свързани основно с фак- 
та, че за разлика от повечето попу- 
лярни гейм-еножини В момента, той 
не е писан на C++, а на Асемблер. На 
практика това означава скорост - go 
500їрѕ при резолюция 1024x768 и 32 
битов цвят. Друг е Въпросът Кому е 
нужно Всичко това В една 20 naam- 
форма, но го има. 


Не бих приел Всичко това за чиста 
монета, ако не бяха уверенията на pe- 
дица западни Колеги, играли немската 
демо-Версия на играта, според koumo 
IRIS се представя доста прилично за 
изометрична платформа - наистина 
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детайлни модели и околна среда, Кра- 
сиви 30 ускорени ефекти Като дина- 
мични свегплосенки, мъгла, пушеци, ek- 
сплозци. 

Нещо повече - В едно от предвари- 
телните интервюта ръководителят 
на проекта, Жан Бек, говори за усо- 
Вършенстван Изкуствен Интелект: 
Врагове, способни да предприемат при 
нужда (разбирай твърде често) групо- 
Ви тактики и умело Възползващи се 
от слабите страни на играча. 

Разнообразието от гадове сощо ще 
е задоволително: общо Hag 50 Вида po- 
боти, Киборги, мутанти и дори Ком- 
пютърни програми. 


Хибридите, хибридни 

Очевидно пичовете от Master Crea- 
ting са търсели някаква балансирана 
кръстоска между геймплея на Diablo и 
този на Fallout, която да Въплътят В 
ВА. Битките ще имат характерното 
за класиката на Blizzard надъхано, Bu- 


соковолтово темпо. С други думи - 
интензивен екшън. 


Само един от персонажите (Кен- 
gxu) ще може да „kocu“ Вразите от 
близка дистанция (мечове, катани), а 
само Джонсън ще се справя с наисти- 
на тежкото Въоръжение. 

В играта, освен оръжия ще присъ- 
ства и изобилие от брони, Кибер- и 
биологични импланти, koumo (както и 
6 Diablo) ще носят определени бонуси, 
повишаващи характеристиките на 
персонажите. Последните ще се усъ- 


Level 


Experience Next lēvel 


a тата » 
Поп shows Ше те of your character 


Constitution 3 Үйіроууег 3 
Evade 6  Toleränce 10 
Hitpomts 42 Energy 

Ballistic 0 Impact 0 
Resistance 3 Тохіс Resist 3 


Pistol Unavailable 
Attack 22 Attack 


Damage 24-36 Damage 


Воршенстват - както cu му € u 
редот за ролево заглавие - с трупане- 
то на опит и Качването на нива. Как- 
то Всеки сам може да забележи - аб- 
солютно нищо ново Като Концепция 
ши геймплеен подход. Героите ще при- 
тежават набор от стандартни (лов- 
Кост, сила, издръжливост) и специални 
умения (общо 75 на брой). 


Блясък сред плявата 

Сред несъмнените положителни 
черти на ВА се нареждат Качесгове- 
ният интерфейс и произволно генери- 
ращите се нива и под-Куестове. В 
играта ще присъства удобна мини- 
карта, на Която ясно и прегледно ще 
се отбелязват неща Като Важни NPC- 
та (търговци или персонажи, свързани 
с активен Куест) или следващата ло- 
гична цел 8 мисията (като например 
Вратата Ком следващото ниво или 
местоположението на ценен пред- 
мет). 


Тук авторите са се постарали да 
разнообразят Клишираната механика на 
Взаимодействието с МРС-тата, харак- 
терна за повечето В@Р-та напоследък. 
Диалозите ще бъдат динамични, Като 
8 тях ще присъстват разнообразни 8v- 
зможности за гъвкаво Въз-действие 


с предварително - 


Јебѕ 
100 > 
2 ме е 6 ги - 
ғ 
( 


A 


Върху собеседниците. Те пък om своя 
страна се предполага, че ще реагират 
по подходящ начин. Ако например на- 
стоябаш за прекалено голяма отстъп- 
Ка по Време на пазарлъка с някой mop- 
гоВец, той може да се ядоса и не само 
да откаже да ти отбие от цената, а 
направо да реши да не ти продава gage- 
ната стока. 

Подобно на Dungeon Siege, и myk ще 
присъства бутон “collect а!“ (събери 
Всичко), който ще улеснява „трежър 
хънтинга“ (един Вид няма да се налага 
да се навеждате и да събирате един по 
един предметите, изпаднали от изби- 
тите Врази по Време на битка). 

Случайното генериране на нивата 6 
играта се очертава Като сериозен 
стимул за многократно преиграбане. В 
подкрепа на това е и нелинейната uc- 
тория, с различно развитие и завършек 
за Всеки един от четирите персонажа, 
Както и неограниченият (поне на тео- 
рия) набор от случайни, Компютърно 
генерирани под-куестове. Освен това 
(невероятно, но факт) играта ще под- 
държа режим за кооперативен мулти- 
плейър за двама играчи. 


Кога? 

На този Въпрос (както е модерно 
напоследък) няма точен отговор. 
ТВърде Вероятно е обаче ВА да ни 
"сполети" още през следващия месец. 
На тези мисли навежда и фактът, че 
от известно Време циркулира рабо- 
тещо демо на играта (за съжаление 
само на немски). Очакваме със сме- 
сени чувства. 
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«айтысты 
= предварително 


---- 


наши дни мерниците на про- 

изводителите на игри все no- 

Вече се насочват Към тийн 
аудиторията. Дали защото този паза- 
рен сегмент носи най-големи печалби 
uau защото доверието на поораства- 
щите се печели най-лесно? Не знам, но 
е факт, че Все повече заглавия залагат 
на, да речем, хип-хоп Ши urban ammo- 
сфера, Кодето братята от гетото 
сформират банди и се изправят срещу 
Всякакви форми на Власт с цел да 6v- 
дат уважавани, да имат пари за фешън 
дрешки и аксесоари и мацките да им 
„лепят“. Няма лошо, нищо не пречи mo- 
Ва да бъде основата за създаването на 
качествени заглавия, стига простпият 
маркетингов ход да бъде подплатен от 
Концептуална креативност и добре 
свършена работа. 

25 to Ше ще бъде екшън ориентиран 
third person shooter с тпипичните за 2e- 
тата 8 Щатите битки между улични- 
те банди и полицията. 

Въпреки че ще се отличава с добре 
развита и богата Кампания, истинско- 
то удоволствие се очертава да бъде 
мултиплебърьт, поддържащ до 16 
играча онлайн или В LAN. Сериозният 
труд изглежда хвърлен именно В тази 


очаквания · 


Забавно изглеждащо заглавие, Видимо насоче- 
но към мрежова игра. Почитателите на хип- 
хоп Културата ще бъдат В свои води. 


Възможно е да се превърне 8 поредната Кон- 
бейрна игра с громка Кампания. 


банди преминават онлайн. 


посока. Ще има ове 8раЖаубаши фрак- 
цици = уличните банди и защитниците 
на закона. Всяка ще разполага със соб- 
ствен набор от оръжия и ще има cou- 
те предимства и недостатъци. Така 
например, „братята“ ще се ползбат с 
изключително богат арсенал и ще мо- 
гат да използват цивилните като чо- 
Вешки щит, принуждавайки полицията 
да се замисли, преди да стреля на ме- 
со. Като униформени ще се радваме на 
по-стандартни оръжия, но пък благода- 
рение на тренировката ще сме доста 
по-точни и ефективни с тях. Освен 
това ще разчитаме на бронежилетки, 
различни методи за обездвижване на 


противника, както и на разузнавателни | 


хеликоптери, които да съобщават me- 
стоположението на:неприятелите. 
При играта 8-мрежа ще бъде предо- 
ставен избор между следните типове 
сблъсъци; Маг, явяващ се глипичнияга 
деаіћтаїсћ; Тай, kogemo ограейки. на 
страната на престъпниците, ще 
трябва да се борим с полицията. за 
ключови зони: по Картата, Кошто да 
обрисубаме с графити, изобразяващи 
символа на бандата ни: при Raid орга- 
ните на реда ще нападат укрепилите 
се 8 скриВалищата си банди; а Robbery 


БН ОТ ТРЕТО ЛИЦЕ ИЗЛИЗА: 


2 


представлява обратното на Raid, а 
именно тип игра, при Който ганесте- 


рите нападат банки и универсални ма- 7 


газини, а целта на полицията е да ги 
спре навреме. 

Системата за изграждане на Вън- 
шния Вид на играча също се очертава 
Като забавна. Освен модела и цвета на 
смъкнатите gonku, широките „пухенки“ 
u развързаните кецове, Всеки сам ще 
избира Какви ланци и орънкулки да носи, 


както и татуировките, „красящи“ My- | 


скулестото тяло на персонажа му. 
Визуално играта е доста колоритна 
u направена В майтайчийски стил, ka- 
то дори НОО-овете.на двете фракции 
са изобразени с чувство за хумор. Мо- 
делите са доста разовижени и с добър 
тойоп capture, Като рапърите се раз- 
хождат В типичния си гъзарски стил, 
а ченгетата пристъпват предпазливо, 
очаквайки опасност зад Всеки ъгъл. С 
почти Всичко от заобикалящия свят 
ще може да се Взаимодейства, Като 
освен използването на минувачи за 
прикритие, за същата цел ще могат 
да се употребяват мебели, Колони и 
прочее. Има и приятни ефекти, Като 
blur-a на прелитащите В близост go 
играча куршуми. 


__ Озвучението, разбира се, ше е nog- 
чинено на хип-хоп атмосферата, като 
засега се издават само имената на | 

2рас, Mos Def, DMX, Ghostface Killah. В 
направата на соло Кампанията, за Коя- 
то се знае единствено, че ще Влезем 
8 ролята на персонаж на име Freeze, 
участие има и известният В тези 
среди Р. Frank Williams. Задачата му 
ще бъде да пренесе адекватно улично- 
то усещане на екрана. 

25 to Ше дава вид на забавна и 006- 
ре замислена игра, при Която paspa- 
ботчиците от Avalanche не си позво- 

_ ляват експерименти с Жанровете, а 
залагат на чистия екшън и уличната 
атмосфера. Добавяйки и явната му 
мултиллейър ориентация, получаваме 
заглавие, заслужаващо 8 пълна степен 
интереса ни. 


Preview 


Сигурно си забелязал, че напоследък постоянно Крипликуваме индустрията - че ce е превърнала единствено Във фабрика за 
печелене на безконечно Количество зелени гущери, че иновацията Като понятие Вече 0 е чужда, а движещата сила не са Uc- 
тинските играчи, а масите. И до голяма степен В тези наши съждения се крие истината, ще знаеш. Шест британски бра- 
ma обаче ни накараха отново да повярваме, че парите Все още не са В основата на Всеки един развлекателен софтуер и 
че геймингът такъв, Какъвто го познаваме отпреди една декада, този, който ни е изградил Като играчи, Все още Coue- 
ствува - сгушен В малка ниша, стаена нейде В индустриалния магаполис. Да, колкото и да ти е странно, Darwinia е Hawa- 
та игра на броя - игра, която носи мириса на деведесетте без да изглежда демоде. Творба, която 8 120MB дава много no- 
Вече на играча, отколкото 90% от моментните заглавия, koumo излизат 8 ОМО формат. Естествено, повече от наложи- 
телно е да погледнеш и Класацията ни „ТОП 50 заглавия за РС“, В десятката на която няма нито едно заглавие от 21 Век... 


ат В РЕДАКЦИЯТА 
Цитати 


на Броя 


КАКВО ОЧАКВАМЕ 


Негое$ 3 


Твоята роля пък е тази на Взводен командир от елитни „чистачи“ и — както обикновено - ти ще си пътят, uc- 
тината и Животът В спасяването на населението на Земята, изтребването на лошите извънземни и - есте- 
ствено - само на теб заразяването с Вируса ще ти действа като 100-грамКа мастика на стар тракторист, с 
други думи – ставаш нечовек 


Целта, разбира се, е да бъде спасена. От Кой - ами понеже мацката явно си няма гадже, човекът, който ще 
трябва да свърши работата, е собственият 0 брат, на име Кемп Myers. 


Brothers іп Arms 


И ako се Вгледаш 8 заглавието на РС Фейбъла, разликите започват да изплуват една по една - Fable: The Lost 
Chapters. Вероятно става въпрос за тези чапптьри, изгубени при разработката на Конзолната Версия. 


В страни от реализма, но придаваща приятна аркадност и динамичност на геймплея, е Възможността В дадени 
моменти да изоставиш прецизното планиране на Курс, траектория на стрелба и т.н., Като Вместо това да се 
„Вдигнеш“ на перископна дълбочина и да започнеш да мяткаш торпеда едва ли не В „сватбарски стил“ — с прицел- 
Ване „на око“. 


Doom 3 for Хбох 


След Всяко успешно преминаване на мисия получаваш „финансова инжекция“ от флота - за екстри по подводница- 
та: да се оборудваш с оръдия на палубата, да подмениш флака с по-голям Калибър и по-прецизен, да се снабдиш с 
по-нови и мощни торпеда, дори да направиш визуален тунинг на „консервата“ си, лепвайки 0 някакъв „винил“, за да 
се отличава от останалите и да им напомня, че пъдява ти си най-голямата мечка-стрыбница, пардон - бяла aky- 
ла. 


Прецакването за главния персонаж не свършваше дотук – Вопреки предоставената му Възможност за осъще- 
ствяване на полов Контакт и дори женитба, нашият човек Винаги се оказваше ял08... vob, самец – децата бяха 
неосъществим блян. Колкото и нежни създания да опраши през целия си Житейски път, ревящото чудовище про- 
сто не се появяваше. 


Darwinia 


А Tom Clancy's 


те 


‚ CHAOS THEORY 


За съвършенстВото, стаено В хаоса 


Автор: Ѕпаке 


Сам Фишър се завърна. 
Не че този факт би трябвало да те изненада. Франчайзът Splinter 
Cell е толкова пазарно непоклатим и Всяка следваща серия реализира 
такива страховити продажби, че появата на поредното продължение 
% , е Въпрос единствено на Време. В Което, реално погледнато, няма ни- 
що лошо, защото - за разлика от филмовия бизнес - В гейм средите 
сикуолите, особено правените от Кадърни и добре финансирани раз- 
работчици, често са Възможност за дополнително полиране на Вече 
доказано работеща геймплейна формула. А 8 Chaos Theory Всичко, ko- 
ето ни харесваше В предишните серии, е излъскано до ослепителен 
блясък, а нещата Които ни дразнеха, са премахнати или променени. 
А Както пророкувах 8 превюто, Splinter Се! 3 наистина е успял да се 
превърне В съвършения бест оф на стелт Жанра. 

Поредицата стартира като някакъв плах опит за Metal Gear Solid 
for Dummies, извеждайки стелт-геймплея пред ясно изразеното фил- 
мово усещане от сагата на Хидео Коджима и превръщайки мрачните 

i приключения на Снейк 6 нещо доста по-Комерсиално и лесно досптьп- 
F но. А В момента е ентъртейнмънт-титан, с който останалите 

играчи на пазара трябва да се съобразяват. Притокыт от рекламо- 
даплели, платили Колосални суми, за да могат продуктите им да се 
появят В рамките на подобен дигитален бестселър, се е увеличил 
значително, Като още 6 интрото можем да Видим Как Сам Фишър 
дъвче Еъруейвс 6 толкова неприлично близък план, че просто очаквах 
да Видя Как ще изръси нещо от сорта на „Добчи, дишай и се бори с 
международния тероризъм по-леко“. Което - колкото и еретично да 
звучи - е просто чудесно. Защото от Ubi Soft са инвестирали Всеки 
налят Във франчайза им евроцент по най-правилния Възможен начин. 
Нает е адекватен филмов екип, който да се погрижи за кот-сцените 
и озвучаването, основният сценарист Джей Ти Пери се е заел с по- 
редното си мащабно проучване на наличните подводни течения 8 съ- 
Временното политическо положение, за да могат след това двама- 
та с Том Кланси да седнат и да съчинят адекватна и реалистична 
проблемна международна ситуация от близкото бъдеще, а инбести- 
циите 8 добра графична основа са превърнали Splinter Се! 3 В една 
от най-добре изглеждащите игри на пазара В момента. 

Човек просто Вижда как Върху Всеки един аспект от играта е mu- 
слено, при това по онзи неподправено очарователен, добре подпла- 
тен с пари начин, който от своя страна ражда най-добре продавае- 


Жанр: екальн от трето лице 
Производител: Ubi Soft 
Разпространител: Ubi Soft 
Брой дискове: 1 DVD 

Прилича на: Splinter Се! серията 
Сайт: www.splintercell.com | Mume идео. 
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| Хаотични теории 
Никой, запознат със серията ня- 
ма да се изненада особено от сце- 
нарната основа. Сам Фишър за по- 
реден път трябва да се справи с 
могъща терористична заплаха, Ка- 
то за целта той, екипът му и 
играчите биват прекарани през по- 
редната плетеница от сюжетни 
завои, предизвиквани от динамична 
промяна В международното поло- 
жение (отново представено чрез 
откоси от телевизионни репорта- 
Жи, разхвърляни из кът-сцените 
между мисиите), с което разни ло- 
ши пичове с екзотични имена от- 
ново си играят. И точно на тоба 
място от статията осознабам 
нещо, което от Край Време дращи 
по периферията на Възприятията 
ми, докато играя $С-серията, но 
чак сега успявам да формулирам 
ясно. В тази игра историята е не- 
що, което сякаш съществува па- 
ралелно с геймплея, а не е неизмен- 
на част от него. При Все съвърше- 
ната си политическа трилъровщи- 
на, сюжетната основа на приклю- 
ченията на Фишър спокойно би мо- 
гла да бъде пропусната, без това 
да навреди на удоволствието, Ко- 
ето играта носи. Дори ако преска- 
чаш методично междинните фил- 
мчета и упорито откажеш да се 
ориентираш В цялата Каша от 
имена и места, геймплейното усе- 
щане просто не би се променило. 
Което — отново противно на Всяка 


логика – Всъщност подчертава eg- 


Я урати. 


но от основните послания на игра- 
та. 

Сам Фишър е просто съвърше- 
ната машина за убиване, професи- 
оналист, леден и устремен Като 
разрязващ плът скалпел, чието 
Внимание не се отклонява дори за 
миг от списъка с ъбожективите 
му. В тотален противовес на пре- 
Кия си стелт Конкурент Солид 
Снейк с пълния му набор от драма- 
тични любовни триъгълници, 
Фишър е именно сплинтър села от 
заглавието – мъж без минало и бъ- 
деше, фиксиран единствено В на- 
стоящата си задача. Чобек, на Ко- 
гото не му пука дали половината 
земно Кълбо ще бъде пометено оп 
ядрена Война или пок някакви не- 
щастници ще бъдат екзекутирани 
от взелите ги В плен терористи. 
Той ще предотврати Войната и ще 


освободи заложниците, не В името 


на някакво по-добро утре. А про- 
сто защото тоба му е работата 
и той ще я свърши с обичайния си 
перфекционизъм. Човек, за когото 
гореспоменатите места и имена 
просто не съществуват Като ma- 
кива. В неговия речник фигурират 
думите локации и обекти. Човек, 
чието съзнание и Възприятия функ- 
ционират с леденозелената безпри- 
страстност на личния му ПиДиЕй, 
Дрезгавият глас на култовия ak- 
тьор от треторазредни филми 
Майкъл Айрънсайо отново прави 
чудеса 8 изграждането на този, 
понякога стряскащо лишен от чо- 
Вечност, образ. А смъртоносният 
сарказъм на минималистичните му 
реплики за пореден пот достига 
неимоверно смешни Висоти, прев- 
рощайки Всяка реплика на Фишър 6 
достатъчен мотив да се пресег- 


ФФИЦИАЛНФ ДФПЪЛНЕНИЕ 


RESURRECTION 
ФЕ EVIL 


ДВЕ ГФДИНИ СЛЕД НЕФБЯСНИМИЯ 
ИНЦИДЕНТ НА МАРС ЧАС СЕ ЗАВРЪЩАТ, 
ЗА ДА ПРФВЕРЯТ МИСТЕРИФЗЕН 
СИГНАЛ ИДВАЩ ӨТ РУИНИ НА 
ДРЕВНА ЦИВИЛИЗАЦИЯ... 


ФВЛАДЕЙТЕ ДЕЛФНИЧНИТЕ СИЛИ 
И ГИ ИЗПФЛЗВАЙТЕ СРЕЩУ ВРАГА. 


УСЬВЬРШЕНСТВАЙТЕ НФВИТЕ ФРЪЖИЯ, 
МЕЖДУ КФИТФ ДВУЦЕВКА И 
ГРАВИТАЦИФННА ПУШКА. 


ВФЮВАЙТЕ В ИЗЦЯЛӨ НФВИТЕ ДАРЕНИ 
CAPTURE THE FLAG С ДӨ 8 ИГРАЧА. 


WWW.PULSAR.BG 


МАГАЗИНИ В СОФИЯ 
БУЛ "ЦАР БОРИС ІІ" 21 


УЛ "ЕКЗАРХ ЙОСИФ" 51 
МУЛТИПЛЕКС (ПОДЛЕЗА НА НДК) 
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Филмът по Splinter Cell излиза-през.2006 година, като на режисьорското столче стои Питър Бърг (Добре дошли 8 джунглата, Много лоши неща) 


неш т” лист и химикалка и ба си за- 
_ пысваш. 


Splinter-Cell: Warrior Within 

B Chaos Theory me очакват 10 миси, 
някои om koumo са истине произведе- 
ние на изкуството Като замисъл и реа- 
лизация. Надлежно критикуваната от 


‚ мен досадна линейност на действието 


от предишните части е пратена по ga- 
_ Волите, като почти за Всяка ситуация 
разполагаш с НЯКОЛКО различни подхода, 
съобразени със стила тина игра ис 
досетливостта ти. Аз лично с огромно 
удоволствие си прецграх някои от Alo- 
бимите мисии, прицелвайки се В по-ви- 
сок резултат (представянето ти се 
оценява процентно В зависимост от 


тоба доколко стелти си бил), което е 


тотален прецедент за серия, чиито 
представители go момента бяха Hag- 
лежно изиграбани, деинсталирани и 
оставяни на рафта ми. 

При Все гореспоменатото оценяване 
е изчезнало и ясно изразеното усещане, 
че си принуден да играеш стелти, за- 
щото 8 противен случай играта ще те 
нашляпа. Моментът от Рапдога Тотог- 
гом, 8 който Враговете автоматично 
ставаха по-мощни при задействане на 
аларма (с авторовото обяснение, че В 
този момент лошковците просто се 
въоръжават по-добре) е отпаднали на 
та дори оставах с Впечатлението, 


че Chaos Theory леко насърчава по-агре- 


сивния подход. При Все запазването на 
реалистичните нива на фишъровата из- 
доржливост 8 Splinter Cell 3 се е появи- 
ла ясно изразена нотка на агресия, Как- 
8 предишните игри. Тук 


_ има реално усещане за сблъсък, за удар, 


за откат при стрелба. Враговете са 
престанали да бъдат просто пионките 
8 играта на надльеване „аз ще мина зад 
гърба ти и ще се постарая да не ме Bu- 
диш“ от предишните части. Лошите В 
Теорията на хаоса са истински, плътни, 


Злобни. Убибането им носи удовол- 
ствие, освобождава адреналинов заряд, 
твърде нетипичен за стелт игра. Koza- 
то се хвърлиш напред от сенките и за- 
биеш ножа си, завортайки го В нечии 
Вътрешности, Когато смажеш нечие 
лице, изритвайки Вратата, зад Която 
си сигурен че стои лошКовец, Когато 
Висящият от тавана Сам счупи нечий 
Врат, обвивайки Крака около него, koza- 
то се протегнеш нагоре и изхвърлиш 
някой терорист 8 бездната, на чийто 
ръб Висиш, ще разбереш за какво ти 
говоря. 

В рецензията за Pandora Tomorrow 
бях написал, че при Все целия реализъм, 
аз не мога да повярвам 8 тази игра, за- 
щото тя ме оставя с Впечатлението 
за някакъв пъзел, който авторите оча- 
кбат от мен да подреця. Е, 8 Chaos 
Тпеогу повярвах безпроблемно. В нея 
шма истински Врагове и истински лока- 
ции. Реални и близки. Каращи те да 06- 
мисляш начина си на действие, а не а0- 
торовата идея. Примерно Вече не ти се 
налага да човъркаш оглчаяно някоя kalo- 
чалка, за да минеш през прилежащата 0 
врата, а можеш просто да я разбиеш с 
ритник. Наглед дребни неща, кошто оба- 


че правят чудеса за геймплея. 

В добавка от Ubi бой са си изпълнили 
и обещанието терористите из нивата 
да спрат да чийтват. Вече оставените 
на светло трупове не биват автома- 
тично откривани след преминаването 
през някакъв чекпойнт, а аларми не се 
Включват за щяло и нещяло. Изкустве- 
ният интелект се е подобрил значител- 
но и Вразите Вече реагират повече от 
адекватно. И ако Видят раздвижване 6 
сенките или чуят съмнителен шум, ще 
извадят оръжията си и ще проверят за 
какво точно иде реч, наместо 6 мига 
да надават рев „Ан американ командо!" 
и да се Втурват Към укритието ти Ка- 
то глълпа сомалийци Към Камион с ху- 
манитарни помощи. 

Благодаря Ви, Ubi, точно такава игра 
исках. 


НоВите играчки на Сам 

На ниво арсенал са настъпили някои 
минималистични, но изключително по- 
добряващи геймплея нововъведения. He- 
щата, които се набиват на очи на пръв 
поглед са Вече споменатият нож (освен 
за прерязване на гърла, Върши чудесна 
работа и за разрязване на палатки, про- 
бибане на резервоари и прочев деструк- 
тивни дейности), любимият ни 5С-д0К 


rior Within. 


Splinter Cell Trivia 


. Режисьор Ha Pandora Tomorrow и актуалния Chaos Theory е Флорент Емилио Сири 
- нелош екшън филм-мейкор от френската школа, направил холивудския си 065- 
lom 8 началото на годината с Hostage с Брус Уилис и Кевин Полак. Първата част 
е режисирана от Ричард Дюмон, Който по-късно режисира Ргіпєё of Persia: War- 


Първоначално Том Кланси omxBopaua идеята Сам Фишър да има трифокални oyu- 
ла, твърдейки че е практически невъзможно на едно и също място да бъде uH- 
тегрирани найт Вижън и хийт Вижън. Авторите на играта заявили, че смяната 
на два комплекта очила би направила геймплея извънредно тромаВ и помолили 
Кланси да си затвори очите за реализма поне 8 този случай. 


В първия Splinter Сей част от оборудването на нефтената платформа от mpe- 
тата мисия е произведено от компания на име Уейланоа, а останалото - от 


Компания на име Ютани. Във филмовата поредица за Пришълците Хелън Рипли 
работи за компанията Уейлано-Ютани. 


Безкрайно стилните начални надписи В първия Splinter Cell са дело на Компания- 
та /тадіпагу Forces, която обаче не се споменава никъде В кредитите Към игра- 
та. Причината за това е, че шефът 0 Кайл Куупър е работил и Върху началните 
надписи В Metal Gear Solid 2: Sons ої Liberty. И понеже режисьорът Хидео Коджи- 
ма му е твърде близък приятел, е пожелал участието му В проект, който се 
явява директна Конкуренция на сагата за Солид Снейк да остане тайна. 


За разлика от повечето съвременни игри, 8 Splinter Сей-серията не е използван 
моушън-кепчъринг. Всички движения на Сам Фишър са анимирани, защото авто- 
рите са преценили, че по този начин героят им ще има много по-плавни движе- 


HUA. 


се е сдобил с нова приставка, която 
го превръща В пушка-помпа, а заглу- 
шеният пистолет - с алтернативна 
ОСР-стрелба, която неутрализира раз- 
ни електронни джаджи. Доста no-go- 
бър метод за премахване на Камери и 
лампи от досегашното прострелване. 

Добавен е и нов Вижън моуд, който 
регистрира цялата налична електрони- 
Ка 8 близост. Кланси сигурно съвсем 
се e отчаял (Виж тривия-частита), но 
Важното е, че новата приставка Към 
очилата на Фишър върши чудесна ра- 
бота 8 хода на действието. 

Има и някои нови движения, koumo 
бяха бегло споменати В агресивния 
анализ по-горе, но които не смятам 
да засягам по-подробно, за да не пи 
развалям удоволствието. А повярвай 
ми - такова ще има. 


По-интересното е, че управлението | 


е невероятно леко и интуитивно. Спа- 
os Theory е една от малкото съвре- 
менни игри, Която се играе по-добре с 
мишка и Клавиатура, отколкото с 
геймпад. Друг е Въпросът, че за ga я 
подкараш на компютъра си с лекота- 
та, с Която го правят притежатели- 
те на Xbox, ще ти трябва доста cma- 
билна хардуерна мощ, но Визуалното 
съвършенство - знаеш - си има своя- 
та цена. 

Всъщност единственото нещо от 
списъка ми с оплаквания kom серията, 
Което не е оправено, е запазената не- 
Възможност да Вдигнеш някое Враже- 
ско оръжие и да запукаш с него В напе- 
чена ситуация. Не че са много места- 
та, Където ще страдаш реално от 
липсата на амуниции, просто мразя да 
ми накърняват реализма по подобен 
глупав начин. Но на фона на Всичко Ка- 
зано по-горе това са си белоснежни 


кахъри. 


Необходими условия за постигане на 
стопроцентов резултат за дадена 
мисия: 


-Не трябВа да убиваш никого 
-He трябва да бъдеш Видян 
-He трябва да задействаш нито една | 
аларма 
-He трябва да бъдеш идентифициран Ка-| 
то Външно лице 

-Нито едно оставено от теб тяло не 
трябва да бъде намерено 

Логично - трябва да изполниш Всучки- 
те си ъбожективи 


Ние, шпионите 

След като Pandora Tomorrow Въведе 
един от най-прекрасните и (законо- 
мерно) недооценени на родна земя от- 
борни мултиплеъри, Chaos Theory 
продължава традицията да радва гей- 
мърите с приятна мрежова опция след 
приключването на соловата Кампания. 
Освен пандорското мулти на шпиони 
срещу наемници 6 Splinter Cell 3 е 8o- 
Веден и страхотен кооперативен ре- 
жим, 8 Който двама играчи могат да 
преминат дружно през няколко спе- 
циално създадени за целта сценария. 
Всъщност - за мое огромно съжале- 
ние — едва четири на брой, но с 06- 
ещанието нови да бъдат досптъпни за 
даунлоуд В най-скоро време. Към набо- 
ра от движения от сингъл кампанията 
са добавени и кооперативни такива. 
Наместо да ни се налага да наизустя- 
Ваме нови серии от бутони обаче, aß- 
mopume са решили проблема no obu- 
чайния за Splinter Cell начин - 6 mo- 
мента, Когато си на място, Където 
нещо може да бъде направено, горе на 
монитора ти се появява съответна- 
та опция, която просто трябва да бъ- 
де юзната с помощта на един един- 
ствен co-op бутон. Кооперативните 


Wr == 1 


ҒЗ 


маневри Включват подпомагане на 
другарчето при прехвърляне през по- 
Високи препятствия, спускане с. Въже 
до недостъпни местенца (М1 style) или 
изстрелване на партньора напред, за 

да бъде повален някой Враг или npex- EN 
Върлена пропаст. Удоволствието e га- 
рантирано. 


Малко тъга на сбогуване 

Знаеш ли, любими мой читателю, 8- 
този Калпав по отношение на kaye- 
ствени заглавия месец аз бях букВалн! 
благословен с 986 игри, заслужаващи — 
девятката и определението „шедьо- 
быр“ В Крайната си оценка. Но докато 
Devil Мау Cry З Вече е неизменна част 
от списъка ми с много любимо игри, 
Chaos Theory си остан едно прекрасно | 
игрално преживяване, което обаче 6 ; 
някаква стелен ме остави безразличен 
Към ставащото на монитора ми и HA- 
как отчужден. Също Като Фишър, 
Splinter Cell е игра, 8 Която няма душа 
u сърце. Няколкото сравнения с Metal 
Gear Solid, примерно, го доказват по 
твърде категоричен начин. Теорията 
на хаоса в изпипана до съвършенство 
геймплейна концепция, 8 която обаче 
липсва онази искрица авторова любов, 


графика 


звук 


ублекателност 


дизайн 


която да Возпламени магията. Игра, 


Която оставя човек с Впечатление- 


то, че е направена от екип перфект- 
ни, Високоплатени специалисти, kou- 
то са работили, спазвали са си сро- 
( си гасели компютрите 


Е. точно. 30, В Края на работния 


„| ден. А наистина големите игри... 


max ги правят онези небръснати от 


водна седмица пичове, koumo размах- 
„Ват Възбудено сторибордове, спят 


на дивана 8 офиса и говорят за 8шр- 


| туалните си герои с любовта на po- 
дители. Игрите, koumo те правят, 
„ трудно могат да се съревновават с 


хладния перфекционизъм на Високо- 
бюожетни заглавия Като Chaos The- 
огу, но неизменно успяват да 90- 
стигнат отвъд преценката на разу- 
ма, че това е една много добра 
игра. До сърцето. 

„Не ме разбирай погрешно - Splin- 
{ег Cell 3 е прекрасно и абсолютно 
задолжително заглавие, което ще 
бъде един от опорните стълбове на 
геймърската 2005 година. Но дока- 
то с Гарет бих си пил биричката, 
със Сам Фишър просто ми е прият- 
но да работим заедно. 


шедьовър 9 


плюсове 
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ТАКТИКО-ТЕХНИЧЕСКИ ДА 
РАЗРАБОТЧИК: GEARBOX SOFTWARE емф 
РАЗПР@ВТРАНИТЕЙ: UBISOFT SAMB маб 
ЖАНР: FIRST-PERSON ЗНООТЕВ 


15; Лан? CPU, 512МВ ВАМ, 


Подпечатано c... рейтинг 16+ ы. 


„Който от бас е без грях, нека пръв хвърли камъка“ - казал Исус на ония, що искали да пребият с камъни блудницата. И те, В гузната си съвест, се ра- 
зотишли. Останал насаме с жената и Като Gugan, че не са останали никакви обвинители, Исус я отпратил — със заръката да не прави повече така. 
Игнорирайки феноменалната мъдрост на изречението, с Която В никакъв случай не бих и помислил да се подиграя, препрочитайки няколко пъти omkv- 
са от евангелието на Йоан, стигам до два извода. Единият е, че ако няма Кой да те обвини открито, Всичко може да ти се размине, а Вторият - 
че, за да си толкова благороцен, е нужно или да си духовно извисен, или - ако трябва да разсъждаваме В Крак със съвремието ни - да си достатъчно 
богат, Властен, изобщо - да си голям! 

Не съм нито едно от гореизброените и не ми се иска на Gearbox да им се разминава толкова лесно. Грешен съм, но за да не ме мъчи гузна съвест, 
ще хвърля Камък. И Като гледам, май действително ще съм първият от гилдията (или един от малцината). Разрових сайтове и списания - ВсичКо, 


Което може да се нарече специализирана преса и go което имам достъп - и не Видях ни една статия, В която Brother іп Arms да не бе люто прехбале- 
на 


пе 


/ Подозирах, че Brother іп Arms няма 
И ga е толкова добра, Колкото ни 
убеждаваха трейлърите и рекламите, 
обясняващи Как еди Кой си Ветеран 
участвал Като Консултант 8 създава- 
нето 0, Колко реалистична щяла да бъ- 
де, Какъв изкуствен интелект от ново 
поколение щял да бъде използван, как 
по революционен начин В чистия 
шутърен екшън щели да се Вплетат 
тактически елементи и какъв Каче- 
ствено нов и ублекателен геймплей 
щял да се роди от това цялото cobo- 
Купление. Но не подозирах, че рвал- 
ността ще се окаже чак толкова no- 
мрачна. Ако 8 прав текст ме попиташ 
„Лоша ли е играта?“, няма да си изкри- 
Вя душата - тя идеално се напасва 8 
амплитудата „от средна хубост до 
добра“ — В зависимост от Критич- 


22-2 ността ти. Дори смятам да я оценя. 


сос 7-ца, защото се отличава от 06- 
щата маса шутъри, но това е най-по- 
зитивното, Което може да се Каже за 
нея 8 общ план. 

За какво става дума? Brother іп Arms е 
тактически шутър. Както авторите 
гордо заявяват – първият, ситуиран 
на сцената на бойните действия от 
Втората световна Война, голям праз! 
Сюжетът обхваща 8 дни от живота 
на сержант Мат Бейкър, започнали с 
прословутия 6 Юни 1944 (D-Day) и 3a- 
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Вършили с почти толкова прословута- 
та битка на Хълм 30. Задачата на Бей- 
kop – освен да плямпа зад Кадър на mv- 
мния фон на екрана преди Всяка мисия 
как изобщо не бил искал да става 80- 
дач на отряд, е да пропътува с екипа 
си разстоянието от плажа Утах 90 
Карентан. Казано иначе, историята, 
която можеше да бъде основен плюс 
на заглавието, е просто допълнение. И 
Като съм почнал със звука: репликите 
между Войниците В кот сцените 38y- 
чат със сладникава сантименталност. 
Клишета от холивудски тип до Втръс- 
Ване. По Време на игра бойците повта- 
рят едни и същи фрази отново и от- 
ново и отново... Екшънът щеше само 
да спечели, ако имаше подходящи надъ- 
хващи музикални теми. 


“По отношение на диалоговия реализъм. 


играта се дъни със страшна сила. | 
Същото Важи и за Визуализацията. ОК, 
хубави текстури, поддръжка на добри 
резолюции, прилични ефекти. Като ця- 
ло графиката безспорно е на Високо 
ниво. Но Всичко е едно такова пастел- 
но и пасторално - гостоприемно noy- 
ти. Неагресивно някак. Липсва атмо- 
сферата на истинската Война, грозна- 
та 0, примитивна, озъбена морда не 
наднича от екраните. Бруталността, 
разкосаните тела, Влачещите се по 
земята черва - нищо. Впрочем, Кръв 
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Заповядал съм „Напред“. В изблик на инстинкт за самосъхранение, подчинените ми се 
хвърлят смело срещу куршумите, щото са чували, че Куршумът се боял от смелия. 


почти няма. Разбирам - деца играят 
игрите. Но това е история, по дяволи- 
те! Тази Война е най-чудовищното npe- 
сптопление срещу човечеството, Haŭ- 
човеконенавистното деяние В цялото 
му съществуване, ставали са невъоб- 
разими зверства. Не е някакъв си из- 
мислен конфликт. Какво ще си поми- 
слят тия деца за нея – че е почти Cb- 
щото Като да отидат на мач по ame- 
рикански футбол - не, там ще Видят 
повече Кръв и осакатябания. 

Поне да беше Вкаран черен хумор. При- 
мерна финална сцена: 

Връща се Джон от Войната. Посрещат 
го с цветя и Всичко останало. 

А koge е Джим? - пита го майка- 
та на най-добрия му прия- 
тел. 

Няма го Вече. - покрусено отго- 

„Варя Джон и свежда глава, а 
от очите му бликат сълзи 
Като Водопади. - Остана 8 
химическото чистене. Или 
поне това, Което беше по- 
лепнало по дрехите ми от 
него... 
Говоря толкова за тия неща, защото, 
при положение, че екшонот е неприят- 
но осакатен - за това ще стане дума 
след малко - би следвало поне исто- 
рията и атмосферата да са гръбнакът 
на играта! Много се шумеше преди u3- 
лизането 0, че, Видиш ли, тук ще изпи- 
таш силата на Воинската дружба, на 
емоционалната обвързаност с брагя- 
та си по оръжие. Няма такова нещо. 
Възможно е да изгубиш няКого по Вре- 
ме на битка, но той всъщност не 
умира, освен Когато скриптът го 
изисква. В следващата мисия играта 
го съживява – това драстично снижа- 
Ва съпреживяването спрямо т.нар. 
„Дузина на Бейкър“. Brothers іп Arms 
Вкарва и изкарва приятелските герои 
от живота ти толкова бързо и толко- 
Ва безлично, че е трудно да им запом- 
ниш имената. 


Можеш също така и да направляваш свой танк. И на него 
можеш да му се „покатериш“, да хванеш голямата му... 
Картечница и пуцаш ли пуцаш по „свастиките“ 


Ò Можеш да изненадаш немския танк изотзадзе, да му се 
jJ „покатериш“ и да му „похнеш“ една граната 8 
2-2 „люкчето“ 


Но стига за това. Да Видим Какво се 
Крие под определението тактически 
шутър. Тактически, защото можеш с 
няколКо изключително лесни интерфей- 
сни решения (прикачени Към левия и 
десния бутон на мишката) да Коман- 
дваш хората си. Шутър, защото няма 
Как да минеш без да постреляш. Къде е 
препъни-камъкът? Тактическият еле- 
мент е прекалено изнесен на преден 
план. При това схемата е елементарна 
u се повтаря постоянно. Изключая no- 
следното ниво, Винаги ще имаш на 
разположение един, а В някои случаи и 
ова малки отряда от по 2-3 души. Mo- 
Жеш да им указваш Къде да отидат и 
застанат, 8 Каква посоКа или Кого Кон- 
Кретно да атакуват. Докато хората 
ти осъществяват прикриващ огън, 
можеш да заобиколиш по обходен 


маршрут (Винаги има таков) и ga из- | 


ненадаш лошите. По този начин се ми- 
нава Всяко ниво. Дизайнът на самите 
нива варира от безидеен 00 добър, но 
последното Важи за 2-3 мисии. Прин- 
ципно, действието протича на илюзия- 
та за големи открити пространства, 
а Всъщност е пълно с изкуствени пре- 
гради от рода на ниско зидче, паянто- 
Ва оградка, телено заграждение - Все 
нещо те ограничава. Досадата от не- 
Възможността да прескочиш 50-сан- 
тиметрово препятствие ескалира В 
нелепост, когато откриваш наполно 
невидими стени 8 средата на бойното 
поле! Враговете са умело разставени 
по нивата с цел максимално да пе за- 
труднят и Към Края няма мисия, 8 Коя- 
то да не попадаш под Кръстосания им 
огън. АКо се умираше по-лесно, щеше 
да е същински Кошмар. За онагледяване 
на геймплея ще дам кратко описание 
на една трудна - според ппукашния 
критерий — мисия. Имаш 83800 и танк 
(пропуснах да спомена, че можеш да 
направляваш и танкове). По потя на- 
пред - Вражески картечни гнезда, ня- 
Кое противотанково оръдие, 8 страни 


ы) 


Нагледна демонстрация на алтернативното прицелване. Но 
швабите са по-точни, справка - червените петна по екрана 


4 


Режимът Situational Awareness позволява да паузираш играта. ga огледаш 
бойното поле от птичи поглед и да планираш действията си 


зликата между тази мисия, чиято цел е да се спрат напиращите 
фрицоВе и подобните 8 MoH и CoD е, че ония са реализирани далеч 


Едно от малкото места, Когато дей 
развива 8 затвотрено пространство 


+ 


от пътя - 8 охрастените полянки — 
още Врагове. Ако тръгнеш да се npa- 
Виш на Рамбо си мъртъв. Пускаш тан- 
Ка напред, той овършава тия Край no- 
тя еднолично. С другия отряд тръ- 
гбаш Към Картечните гнезда и проти- 
Вотанковото оръдие зад тях. Когато 
наближиш, оставяш твоите да стре- 
лят зад някое прикритие, а ти се про- 
мъкваш по обходен път отстрани – 
озоваваш се на позиция и опушкваш 
шВабите. Казваш на твоите да Ha- 
преднат още и да те прикриват, а ти 
продължаваш по същия начин Ком раз- 
чета на противотанковото оръдие. 
Замеряш ги с куршуми, а може и с гра- 
нати (апропо — толкова „Куци“ гранати 
досега не съм Виждал) докато спрат 
да шават, след което извикваш танка 
да се приближи. И така, докато мисия- 
та свърши. АКо се случи да те убият - 
лоудваш най-близкия чекпойнт и биваш 
щедро Възнаграден с g8y- до тримину- 
тно чакане сейвът да зареди. Запис по 
Всяко Време няма - играта е предвиде- 
на и за конзола Все пак. Брони и аптеч- 
Ки няма. Единствените показатели са 
иконка, оцвегяваща се от зелено 90 
червено за твоето здраве, Кръгче за 
общото състояние на отряда mu, Bu- 
сящо над главите на хората ти и още 
едно червено кръгче над Всеки Враже- 
ски отряд, указващо каква е Вероят- 
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ността фрицовете да стрелят по теб 
u колко ще са точни. Обикновено, koza- 
то твоите ги притискат с прикриващ 
огън, Кръгчето е празно и фашагите 
си налягат парцалите зад прикритие- 
то, така че можеш спокойно да се 
промъкваш Към тях - най-добре Клек- 
нал - хем по-трудно те уцелват, хем 
mu по-точно мериш. Ako се чудиш, а 
не разбираш откъде ти Влизат Куршу- 
мите 8 Кофата, можеш да извикаш 
„стратегическия екран", кодето да 
разгледаш позициите на своите и чуж- 
дите - почти безполезна екстра, сам 
ще разбереш защо. 

Оръжията са следващото голямо разо- 
чарование. Можеш да носиш само по 2, 
от общо има няма 5-6, заедно с тези 
на швабите, и без да броя епизодично- 
то появяване В някои мисши на снайпер 
и базука. Най-добра за далечно раз- 
стояние е немската Винтовка, и то 6 
алтернативен режим на прицелване, 
Когато се целиш с мерника на самата 
пушка, а мя се Клаглушка, за па 8 П0- 
реалистично. В близка дистанци амери- 
канският Томпсон кърти. Въпреки то- 
Ва неточността и разсейката са драз- 
нещо завишени. Случвало се е да u3- 
празня цял пълнител от 2 метра, а 
фрицът да не падне. Всичко това може 
да е много правдоподобно, признавам, 
но от гледна точка на геймплея и gu- 


по-добре и с повече напрежение 


№ 


намиката решението не е удачно. От 
Време на Време ще можеш да заста- 
Ваш и зад някоя неподвижна картечни- 
ца или зад картечницата на танка 
(през това Време обаче не можеш да 
даваш заповеди на своите). Изкустве- 
ният интелект е В напълно задоволи- 
телни граници. Макар безумия да не 
липсват - като това да изберат Haŭ- 
неподходящия маршрут за придвижва- 
не, точно под или срещу огъня на „сва- 
стиките“ — Все пак хората ти се gop- 
жат адекватно, сещат се да залягат, 
да се прикриват, да метнат граната. 
Същото Важи и за немците, но те, за 
разлика от плвоште, се сещат не само 
да мятат гранатите, но и да бягат 
от max. 

Той като мястото попривършва и се 
налага да премина към обобщения, е 
Време да те лиша от илюзиите – ако 
изобщо имаш такива - че Brothers іп 
Arms 6 каквато и да е степен наподо- 
бява игри като Medal of Honor u Сай of 
Duty. Ta е по-близо go Full Spectrum 
Warriors, с тази разлика, че тук все 
пак и героят ти участва активно 6 
екшъна. Макар 8 основата им да е за- 
легнала идеята за уан-мен-арми, MoH 
и CoD пресъздават далеч по-истинно 
лицето на Войната kamo цяло - хаоса, 
експлозиите, напрежението, динамика- 


та, смъртта, отчаянието ако щеш. 
ВІА така и не успя да предостави 
епичното усещане, Което получих оп 
игри като преждеспоменатите, Koge- 
то действително чувствах, че сом В 
разгара на безумието, наречено Втора 
световна Война. Внушението тук е 
някак по-изолирано, по-безлично и сте- 
рилно, по-щадящо „крехката психика“ 
на „децата“ над 16, koumo Вече са onu- 
тали дрога 8 училище, имат по 3-4 
сексуални партньора зад гърба си и 
np., но това е друга тема. 

Какво още да Кажа за игра, която се 
превърта за максимум 7 часа (и 
свършва точно когато става инте- 
ресна и си помисляш, че наистина за- 
почва), чието най-голямо достойн- 
ство е брилянтният начин, по който 
те обучава да я играеш. Да, управле- 
нието и интуштибността на геймплея 
са неоспорими позитиви, но само те 
не са достатъчни за игра с претенции 
за над 7-ца. В заключение ще си позво- 
ля да завърша с прекрасната мисъл на 
един западен Колега, която споделям 
напълно: 

„Все още сме притеснени от манията 
по ролята на САЩ във Войната. Всеки 
ще си помисли, че те са я спечелили 
еднолично, ако е учил историята 0т 
Видеоигрите.“ 


ОПЕРАТИВНА РАЗУЗНАВАТЕЛНА СВОДКА 


“ГРАФИКА 8 


Много добри текстури, прилично ниво на деглайл- 

ност, анимация и раздвижване на моделите, отго- 

Варящи на последните стандарти, но стерилност 
ри предаване на нперцор 


„Ошумяването“ на играта е добро. Войс актингът - 


също. Повтарящи се реплики, липса на надъхваща 


3. УВЛЕКАТЕЛНОСТ 


Хардкор феновете на шуптьрите няма да останат 


очаровани от играта. На по-непретенциозните ma 
ще предостави няколко часа приятен, незатормозя- 


Ващи що-годе разпускащ геймплей. 


грата е конструџрана така, че да постигне пер- 


И 
фектен баланс между тактика и екшън за спомена- 
тата по-горе по-непретенциозна част от публика- 


та. Левъл дизайнът е разгърнат само В една пло- 
Қ арсенадът 6 26СЕҢ ка 2 


откроява се 7 


5. ПЛЮСОВЕ 


+ Прекрасен туториал и начални обучаващи мисии 
+ Интуитивност на геймплея 
+ Приятна, стига да нямаш големи очаквания 


6. МИНУСИ 


- Пресптопно кратка 

+ Невпечатляваща история и диалози, нисък Коефи- 
циент на съпреживяване, нелеп финал. 

- Монотонност и повтаряемост на геймплея, слаб 
екшън елемент 


Уъркшопа бачкат екстра- 
сенси, скъпи читатели! Ако 
не друго, колегата БВОКО се 
2 оказа добър пророк, пожелавайки ми В 
миналия брой гадна стратегия за ре- 
цензиране. И както гласи народната 
мъдрост: „Каквото сам си направиш, 
никой не може да ти го направи“, моя 
“милост съвсем самосиндикално, без 
никой да ме Кара насила, се натресе - 
при това с ентусиазъм - на това 
дръвце, наречено Act ої Маг: Direct Ac- 
Поп. Моите неволи обаче едва ли са 
толкова интересни. По-добре да се 
опитаме да разберем за Какъв дявол 
им е на някакви французи да се зани- 
мабат с проамериканска пропаганда u 
какви са големите проблеми на това 
заглавие. За дребните няма да ми 
стигне място. 


Петролни Кризи по поръчка 

Едно от малкото достойнства на 
22-2 тази реалновремева стратегия е фак- 
mom, че историята не се развива по 
Време на Втората Свегловна. Hame- 
сто това, a u с оглед на Вече доста 
позабабилата се трета такава, сце- 
наристите са си измислили свой Вари- 
_ ант на подобен Конфликт. Цялата ин- 
трига се Върти около терористични 
атаки (прозяв...) срещу петролни uH- 
сталации, последвалото главоломно 
завишаване на цените на черното зла- 


2 220 Каа оов) 
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то и зъл Консорциум от петролни ме- 
га-Корпорации (прозяв х2...), решили не 
само да продават скъпо, но и да си 
спретнат световен конфикт. За 
спорта един вид, а и защото по Вре- 
ме на Война богатите стават още 
по-богати, а бедните още по-бедни, и 
злите - още по-зли. Още докато изча- 
КВах инсталацията, излибаша 5.308 на 
харда ми, авторите ме подготвиха с 
филмирано интервю, 6 което двама 
от големите петролни шефове си 
лаят един на друг 8 ефир подобно на 
Всяка Неделя, с тази разлика, че Boge- 
щата няма мустаци. Странно съмне- 
ние се прокрадна още тогава В съзна- 
нието ми, но смело продължих Към 
сънгълплейър Кампанията, В чиято 
първа мисия набързо залових някакъв 
брадат терорист и леко се успокоих. 
За кратко - последвалите мисии В 
Лондон напълно оправдаха опасенията 
ми - да, играта наистина се оказа се 
хибриден клонинг между C&C: Нед Мен 
2 и Generals! От порвата авторите 
са се „почерпили“ с ВдъхноВение за uc- 
торията, а от Втората са чорнали В 
значителна степен геймплея. През ця- 
лото Време бибах засипван от евтини 
„филмчета“ с живи актьори, но с Mbp- 
тВи актеорски умения, решени на 
Всяка цена да се преборнат 6 нагледен 
пример за това как не бива да се npa- 
Вят подобни сцени. Въпросните Кине- 
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Американска пропаганда и претоплен геймпей 
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матографични изблици, за Жалост 
играят ролята не само на брифинги. 
Авторите go такава степен са за- 
митнали В желанието си да създадат 
илюзия за Високобюджетна холивудска 
продукция, че В първите няколко ми- 
cuu почти отсъства геймплей. Но ca- 
мо с желание не става и резултата 8 
най-добрия случай мога да го нарека 
пародия. Въздълго филмче, 2 минути 
безцелно придвижване на отряд спе- 
циални части по Картата, филмче, 
отстрелване на 10-20 терористи, 
филмче, и т.н. За Капак, Когато В mu- 
сията се случва нещо Важно, ме удо- 
стояваха с кратки сцени (с еножина 
на играта), показвани В горния ляв 
угол. С напредването на историята 
този ефект поизбледнява, но В нача- 
лото е безумно дразнещ. Иначе ще по- 
сетим Лондон, Близкия изток (u no- 
специално Египет), множество места 
8 Щатите и малко из Русия, Донякъде 
увлекателно, но след Като изгледах 
поредния брифинг, В който транс- 
портни кораби разтоварват десетки 
хиляди тонове бронетехника и подоз- 
рително червени типове на американ- 
ска територия, Веднага ми дойде на 
ум, че тоба Вече съм го Виждал. И 00- 
Като 6 Вед Alert филмчетата бяха na- 
правени с лека доза хумор, тук един- 
стбеното смешно е, че авторите 
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май наистина си вярват. Всичко 6 
играта - от главния ни герой Дже- 
ферсън, Който е типичният Вярващ 6 
правата Кауза Всепомитащ американ- 
ски Военен, до главния злодей, който 
пък по доста политически некоректен 
начин прилича на „другаря“ Путин = 
идва да запвърди първоначалното 
убеждение, че плава заглавие е правено 
предимно, да не Кажа единствено, за 
американската публика. 

Иначе историята трябва да минава 
за леко футуристичен Военен трилър. 
Само дето не минава. 


Смело 8 атака 

Не смятам за необходимо да разяс- 
нябам що е то стратегия 8 реално 
Време и Как се играе, най-малкото за- 
щото Act ої Маг е напълно спандарт- 
на В тоба отношение. Построявате 
си база, събирате ресурси, облягате 
се на бързия Клавиш за тежки manko- 
ве и минавате през картата. Всеки, 
който е играл C&C: Red Alert или Gen- 
ега!ѕ ще се чувства В свои Води. Има 
три страни - U.S. Army, Taskforce Ta- 
lon u Consortium. С първите две ще 
играете В кампанията, а третата е 
достъпна само 6 мултиплейър. Не бих 
тВърдял, че се различават коренно. 
Да, имат си различни единици, но те 
просто изпълняват сходни, почти 
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идентични, функции. Което е разби- 
раемо, защото голяма част от едини- 
ците са реално соществуващи. Оста- 
налите са с лек футуристичен уклон, 
но повечето се очаква да блязат 8 
употреба В близките 20-30 години. В 
това отношение авторите са си nog- 
готВили домашното и лично аз оста- 
нах приятно изненадан. Балансот не в 
съвършен, но магически комбинации 
не открих. U.S. Army разчита предим- 
но на грубата сила - тежки танкове и 
силна артилерия. Taskforce Talon е cne- 
циално американско подразделение, 
специализирано 8 бързо разгрощане 6 
далечни земи. Имат малко, но скъпи и 
многофунционални единици, техният 
Коз са бързите и насочени атаки. Соп- 
ѕойіит-а е международна сбирщина от 
наемници, служещи на петролните 2u- 
ганти. Използват предимно руска 
техника, а единиците им Като цяло са 
по-евтини и се произвеждат В големи 
Количества. Изключение правят Hakon- 
ко невидими Юнита, при които анало- 
та гиите с NOD от Tiberian Sun са напъл- 
ва но уместни. Държа да Вметна, че ne- 
хотата В играта е Крайно безполезна 
Като се изключи Кампанията, тъй ка- 
то 8 голямата си част тя се развива 
из разни градове. Подобно на Вей Alert 
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можете да тъпчете пехотинците си 
8 сгради, но В мулти на повечето Кар- 
ти те не изобилстват, а и Като 00й- 
де купчина танкове не е от голямо 
значение колко многобройна Ви е пе- 
хотата. Вопреки това е 

добре по Всяко Вре- 
ме да имате подръ- 
Ка по един БТР с 
Войници, защото 
те играят Важна 
роля В ресурсния 
модел. В Act ої 

Маг има само 

един ресурс - дола- 
ри, и три начина да ги 
припечелвате. По Картите 

има петролни Кладенчета, основно 
на места за бази. Вдигате рафинерия 
и готово. Тук-там има банки и други 
Важни сгради, Които, ако бъдат завла- 
дени навреме с пехота, осигуряват 
сериозен финансов ръст. Парите 6 
тях обаче са ограничени и свършват 
бързо. Третият начин е взимането на 
пленници. Бойците не Винаги умират 
- могат да бъдат и тежко ранени, 
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при което остават на място, докато 
бъдат евакуирани с медицински 
транспорт. Ако след битка останат 
такива Вражески части, можете да ги 
плените с Ваши пехотинци, 
което незабавно Ви 
носи малко пари, 
а след специал- 
ни ъпгрейди 
може да се 
превърне и 
8 постоя- 
нен по- 
mok om 
kew, goka- 
mo me са 6 за- 
твора. Понякога eku- 
пажите на превозните сред- 
ства оцеляват и също могат да 
бъдат заловени. На по-късен етап 8 
играта това е единственият източ- 
ник на приходи. Act ої Мағ: Direct Ac- 
Поп е първата стратегия, В която 
супер-оръжията могат да се контри- 
рат със специални отбранителни съо- 
ръжения. Тоба Вкарва допълнителен 
елемент на изненада 8 мултиплейър и, 
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графика 


Добра, но е прекалено с експлозии 


звук 


Незабележима музика, но иначе приятни звуци. 


увлекателност 


Ще играеш сингъла от любопитство Колко бе- 
зумен може да 


противно на очакванията ми, той се 
оказа съвсем не лош и май е един- 
ственото, заради Което си струва да 
играете. Проблемът е, че едва ли ще 
намерите някой друг достаптьчно по- 
бъркан да се навие. Не, че му Куца не- 
що на мултито, просто това Вече 
сме го играли. 

Многократно! 


Ще ме прошабате... 

„ама техническите описания ще ги 
претупам. Съвсем накратко - графи- 
Ката е детайлна, но нищо революци- 
онно. С ефектите от екслозишпе 6 
прекалено драстично и В определени 
моменти буквално трудно да се раз- 
бере Какво се случва на бойното поле. 
Съветвам ви да изключите сенките, 
защото играта ще се Влачи Като ро- 
допска песен, а и не служат за нищо. 
Музиката е толкова незабележима, че 
ако си пуснете саундтрка на Вед Alert 
1 или 2, никак няма да сгрешите. 

Да ме прощават и Eugene Systems. 
Не се Казвам Джо, не мириша на обор- 
ска тор и не съм от Тексас. 


плюсобе 


- Интересен ресурсен модел 
- Относително забавен мултиплебьр 


не. Мултито може да те 3a- - 
държи още малко. мин! 


дизайн 


Удобен интерфейс и ужасни бутони, koumo ще 


- Сингълплейър, „заимстван“ от C&C „КОЛКО- 
то поеме“ 

- Жалки и комични филмчета, изпълнени с 
американска пропаганда 
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Страшна буря В чаша Студена Вода 


історията на Студения 

Страх звучи долу-горе така: 

Бивши руски Военни, спонсо- 
рирани от мафията, купуват неизпол- 
зваема нефтена платформа, наемат 
един гениален учен и започват гене- 
тични експерименти за създаване на 
перфектния Войник. В деня, В Който 
паразити плъзват извън лаборатория- 
та, превземат хладилното помещение 
u от там наизскачат зомбита, на- 
става голямо меле, оцелелите Военни 
се натоварват на един Китоловен Ко- 
раб и изчезват. За целта на играта, 
паразитите, дето приличат на малки 
октоподи, са превзели Вече и кораба, 
избиват половината екипаж, напъхВат 
се В телата и новите зомбита Mpv- 
2бат да тормозят бившите си друга- 
ри. Останал без управление, корабът 
се запытба към американския бряг. 
Тозчас ЦРУ пуска отгоре с хеликоптер 
екип на специалните части. Екипът 
сдава багажа преди да даде изстрел. 
ЦРУ се обажда на бреговата охрана и 
има Вика „Пичове, супермените умря- 
ха, идете да Видите k Во стана!” Бре- 
говата охрана и тя става на зомби- 
та. Оцелява само най-коравият руско- 
говорящ америкън солджър, Който, 


| Tom чака да Види Кой ще излезе победител 6 двубоя - живия или мъртвия руснак - за да 
го застреля. Картината е размазана, но това е търсен ефект от създателите на 


играта. 


под командването на ЦРУ, хвъркащо 
отгоре с хеликоптера, трепе живи 
руснаци, после трепе мъртви руснаци, 
спасява щерката на доктора, Връща 
се на нефтената платформа да спаси 
и него, и аха да стане интересно, 
Страшното свършва, Студеното съ- 
що. 


Поглеждайки от сериозната страна 
на Въпроса, Cold Fear е horror-action с 
елементи на survival 6 зависимост от 
ниВото на трудност, което сте из- 
брали. Поемате управлението на Том 
Хансен, който може да стреля, тича, 
Кляка, чете бележки и отваря Врати. 
Ще може да го управлявате точно Ка- 
то 6 деветдвсетарските конзолни 
игри, Където камерата беше фиксирана 
8 някой от горните ъгли на предвар- 
тиелно рендиран пейзаж, а героят се 
разкарбаше, докато не излезе от пей- 
зажа и не Влезе 0 друг. Естествено, 
тук картината се рендира В реално 
Време, но управлението си остава 
Крайно неподходящо за прицелване 6 
екшън-ориентирана игра. Затова е 
предвидена и алтернативна камера, 
която се фиксира зад дясното рамо на 
героя и играта се превръща В екшън 


АВтор: Goodman 


от трето лице. Вероятно идеята на 
разработчиците е била тази Камера да 
не се използва често, защото Том 
става два поти по-бавен, но човек Ка- 
то мен, който мрази думата „Конзо- 
ла“, успя да превърти играта, ползвай- 
Ки само този режим. За да бъдем точ- 
ни, 6 цялата игра имаше 3 места, ko- 
gemo се наложи ползване на стандарт- 
за Камера - В началото, когато Том 
jea по страничната палуба на кораба 
трябва да вземе отсечката във Вре- 
мето между две заливащи кораба Въл- 
iu; В Края, Когато се залагат динами- 
mu се бяга от мястото на събитие- 


то; и покрай площадката за кацане на 
хеликоптери, Където трябва да се nbn- 
зи под лазерни лъчи, активиращи 60M- 
би. През останалото Време геймплеят 
се състои В изследване на кораба и 
нефтената платформа, търсене на 
ключобе, лостове и електронни карти 
за отваряне на Врати, и най-вече - 
стреляне по гадини, кошто се появя- 
бат изневиделица от някой томен 
ъгъл, хвърлят се kom героя и изискват 
точен мерник, за да бъдат свалени с 
един изстрел. Налице са 8 Вида про- 
мибници. Няма да описвам най-гнусни- 
те мутанти - невидимите и огромни- 
те едноръки чудовища, а ще се спра 
само на основните. Паразитите, kou- 
то свити са с размер на юмрук, но с 
пуснати пипала достигат 2 метра. Те 
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Том проверява дали някой 
паразит не е Влизал В тялото 
Қ өтесе на Анна Камски преди него 


са умерено бързи, пълзят по земята, 
стените и тавана, па места са труд- 
но забележими, поради малките си раз- 
мери. Единственото им оръжие са пи- 
палата, нанасят малки щети и умират 
от 2 изстрела - първият ги свива на 
кълбо, Вторият ги прави на пихтия. 
Обикновените руснаци, които не е ясно 
защо стрелят по американеца, нито = 
защо той по тях, са бързи колкото 
Хансен, имат Кръв Колкото него и 
стрелят с пистолети и Калашници. Но- 
сят бронежилетки и съвсем законо- 
мерно умират от куршум 6 челото. И 
най-често срещаният гад - руско 30M- 
бе. Приличат на обикновени руснаци с 
провиснали ръце и се движат измамно 
бавно. Когато наближат Хансен, пробя- 


гбат последните 5 метра с нечовешка 


скорост, сграбчват го за гърлото и 
почват да го душат. Зомбитагпа 
обикновено агпакуват героя на гру- 
пи, безмислено в да бъдат сгпреляни 
8 трупа, защото само биват от- 
блъсквани назад, умират от точен 
изстрел 8 главата. Твърде често 
поради Клатенето на кораба, подо- 
бен изстрел е невъзможен. Тогава 
следва да бъдат стреляни докато 
не бъдат побалени, чак след Което 
гръмнати 8 главата. Ако последно- 
то не боде направено вкспедитиено, 
повалените зомбита скачат и се 
бият като нови. Както Gob Всяка 
модерна игра, има и алтернативни 
методи за борба с гадините. Едни- 
ният е да бъдат Взривявани с близ- 
Костоящи барвлу петрол и експлози- 
Ви, да бъдат изгаряни с изстрели 8 
газовата инсталация или В електро- 
инсталация В близост 40 локви 
Вода. Другия, без койгпо вдин- 
ственият бос В играта няма как 
да бъде сразен, 6 да изчакате 
гадта ga ви се хвърли на Врата 
да Ви души, да помпате като лу- 
ди по бутона за action, докато не 
се напълни индикатора В ценпто- 
ра на екрана, и ga дадете uz- 
стрел ~ Том Вади патлака u npo- 


извежда critical shot 6 гиквагпа 


да спомена набора от 
| оръжия - железата 6 
| Cold Fear са 7 — nu- 
столет, АК47, xap- 
пун, пушка, гранато- 
| мет, МР5 u огнехвър- 
гачка. По ред на опис- 
бане силата на opo- 
жията нараства. Из- 
| Ключение прави само 
| харпуна, Който не 
2 убива, а изстрелва 
примаващ паразитите протеин u е 
създаден специално за борба с max ~ 
мятате стрелагпа някъде, гадините 
се засуетяВат около нея за секунда, 
през това Време ги отстрелВате. 
Основният проблем на оръжията в, 
че не са балансирани, Както не е ба- 
лансиран и самият геймплей, и спо- 
Койно може да превъртите играта 
с Калашника. Другият им проблем е, 
че амунициите са кот, Както във 
Всеки уважаващ себе си survival-hor- 
гог, и единствения начин да са ви 
пълни орожията е бързо да Вземате 
пълнителите от телата на Mop- 
тбуте прогпивниии, преди ga са се 
изпарили завдно с цялата си вкипи- 
робка 
За финал, след особено разгоре- 
щен спор 8 редакцията, си остава 


резонният Въпрос „Заслужава ли си 


графика 
ПИТТ ТИЕ 


азгромяващо 
ЯГНЫ 


одели 
а героште, gou: топоп-сарш mo а 
ама EA ши CQEMAUHHU ефекти, обкароащи д 


Зомбитата Казват дор р; главният 22000 
МНО мълчи, за ба не Kake нещо mono. Пушки, 
031, ават 00 валй- 
CMUYHU 


eken 


00т 


HU из ОЛНО, 


Шу) ата е като зле прихваната 
ЗН и 


Монотонен геймплей. Страхът преобладава nop- 


Вия половин час от играта — преди да сте Видели 
какво Ви 0040; енот, -8 Пр НЯ, ет чу- 
довищат 


стават трудни за убиване. 


"Дизайнът на китоловния Кораб и нефтената 


Паразит се готви 9а превземе тялото на убит руснак г 


играта?. Аргументите „против“ се 
Въртят около Клишираностга и 
липсата на страх. С две думи, Коя 
игра не в клиширана ~ Diablo 2, Line- 
аде 2 или МҒ587 Просто забравям, 
че някой е споменал думичката „Кли- 
ше“, Страхът, Колеги, никога не е 
бил 6 игрите, а 8 големите очи на 
геймъра. Какво да направя, karno eg- 
на единстбена игра ме е плашила 6 
Живота - Поот 3? Да Взема да на- 
плюя Resident Evil и Silent Hill? Или 
ga ce опитам ga Видя играта през 
очите на mezu, koumo още не са 06- 
ръгнали? Аргументът ми „за“ е 
един - Класният реализъм, кохащ ог 
физичния модел и дизайна на руския 
кораб, люшкан на 45 градуса от бу- 
рята и заливан периодично от 
огромни вълни. Самата Камера, гле- 
даша над героя, е постоянно зали0а- 
на от дъжда, вятърът размазВа 
Водните струи, замъглява гледката 
ис изчистването на Каргпинага от 
новия повей от нищото Вече се e 
появил мъртвец с протегнати Ha- 
пред ръце - да, Cold Fear е пълна с 
клишета, поради което мнозина не 
я харесвт - но само заради мимо- 
летното усещане на този пърбос- 
игнален страх си заслужава да npe- 
поръчам играта на Всички фенове 
на жанра. 


a 
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+ реалистичен level-gusaün 


+ реалистична атмосфера 


+ рвалистични Визуални ефекти 
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Поведете вашия отряд В много и 
детайлни SWAT сценарии. 


Раздавайте правосьдие с пьлен 
набор от официални SWAT так 
тики и въоръжение. 


Разширете SWAT забавлението 
чрез различните онлайн мултип 
лейьр и кооперативни режими. 


Направете собствени мисии за 
вас и вашите приятели. 


платформа е изключително реалистичен. Потопе- 
ни В страшната буря и гтомната нощ, те сами по 
себе си създават автентична попог-аглмосфера. 


на чудовището. И накрая - поне 


же говорих дълго за стрелба, 663 
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Ressurection Of Evil 
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pimi Kray Класиката от 1993 година, отколкото id успяха... 
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_ Меме Software са се обл 


2:1 
Ве години по-късно, планета- 

—\ па Марс. Почти година no- 
Късно, играта Doom3. Експанжънът на 
може би наб-противоречивото загла- 
Вие на 2004 идва, за да предложи още 
часове забавление на феновете си и 
също толкова дълги часове оплюВване 
за опозиционерите 0. 

Не е била лека работата на Мегие 
Software по noma им да подобрят и 
променят някои от най-недолюбВани- 
те аспекти 8 геймплея на оригиналния 
Doom 3, Като същевременно запазят 
идентичността на играта и влеят 
свежа идейна кръв В нея, така че ма- 
сата от фенове да остане с чувство- 
то, че им се предлага още от същото 
любимо ястие, а тези, които преди са 
20 отбягВали да посегнат Ком него, 
привлечени от новия му аромат. Не е 
лесна и задачата и на смирения автор 
на настоящия материал. 

Предисторията ни Врыща отново 
на Марс. Целият Комплекс, В Който се 
развиха събитията 6 Doom 3, е 3a- 
творен, забранен и наблюдаван. И не- 
щата сигурно са щели да си останат 
такива, ако няколко месеца по-рано ор- 
биталните наблюдателни спътници на 
Обединената Космическа Корпорация 


(UAC) не засичат излъчвания на стран- 
ни сигнали от уж изоставената база. 
Както обикновено се случва В амери- 
Канските Конбейрни сценарии, подчине- 
ни на Клишето - ненаучили урока си за 
пореден път, хората изпращат екип 
от учени и Високо специализирани Вой- 
скоВи отряди със задачата да изслед- 
Ват естеството и източника на сиг- 
налите. Всички Вярват, че ще разбе- 
рат какво е задействало мрачните 
събития, развили се на Червената пла- 
нета В Doom 3. Ръководител на екипа 
е д-р Елизабет МакНийл, изгонена об- 
ратно на Земята по Времето на пър- 
Вия инцидент от Малкълм Бетругер - 
понастоящем демонизиран и В нова 
„опаковка“. 


Отново поемаш ролята на мълча- 
лив, труден за убиване пехотинец. 


От действията ти пряко ще зависи 
какво се случва В последствие, след 
като групата ти намира артефакта, 
излъчващ мистериозните сигнали. 

Ако Все пак приемем предистория- 
та за силна черта на заглавието, то 
продължава да страда от непоследо- 
Вателност 6 разказа 6 последствие, 
защото до Края така и остават без 
отговор въпросите, свързани с това 


ПЕЕ 


ЕГ! 


| След тежките часове мачкане на адски изчация, разпускаща игра на Арканоид 
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Как Бетругер се преброша 8 чудовище- 
то, което е, как и защо този арте- 
факт бива открит едва сега и ор. 

Именно тези, на пръв поглед дребо- 
мш - маловажни за едни и много Важ- 
ни за други, В това число и мен - бяха 
семето на раздора 8 оригиналния Do- 
от 3, що се Касае 00 историята поне. 
Друг съществен проблем бе относи- 
телно елементарният похват на 
скриптиране на капаните и сцените – 
Вземаш броня - пръКВат се гадини. 
Тук, В това отношение, нещата са 
променени 6 една или друга степен - 
най-Вече с цел да допаднат предимно 
на почитателите на чистия, кървав и 
директен екшън. 


Менажерия 

За разлика от Doom 3, В RoE maco- 
Вите споунвания и телепортации на 
гадини, кошто искат да те изкормят, 
са еволюирали. Макар и привидно на- 
предващ с лекота, играчот започва да 
се запотява Все повече, защото Mos- 
кова бленуваните по-обширни и не 
толкова предизвикващи Клаустрофо- 
бия места и помещения тук са 0 голя- 
ма наличност, но за сметка на това 
крият доста повече неприятности. 
Всъщност, след преминаване на около 
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2/3 от играта, интензитетът, с Кой- 
то се насищат нивата с чудовища, се 
усилва до такава степен, че това пря- 
Ко се отразява на Времето за лоудва- 
не на запис, след като те убият. Nerve 
са се постарали, освен Всичко остана- 
ло, да ни предложат и нови среди за 
игра. Смея да пвърся, че В този си 
Вид заглавието се доближава доста 
повече до оригинала от 1993-та. Доба- 
Вени са и 6 нови демона. Най-досадни- 
те и многобройни са Vulgar - постен 
хибрид между Imp и Alien - мятащи cu- 
ни плазмени топки, Които на Всичко 
отгоре са и доста по-здрави и издръ- 
Жливи на бой от „Имповете“. Другите 
2 са своеобразни междинни босове на- 
речени Bruiser, които се появяват В 
последната третина от играта. По- 
следните трима са обозначени с Hau- 
менованието Нитегв (Ловци) - също 
своего рода междинни босове, чиито 
сили (Не! Power), ще преминат под 
твой контрол В артефакта, след Като 
ги елиминираш. Малко повече за max. 
Първият Ней Power позволява забавяне 
на времето, Като същевременно ско- 
ростта на придвижване се запазва и 
можеш да сееш смърт, на практика 
необезпокояван от заобиколилите те 
гадини. Определени места В играта ще 


изискбат ар ползването на 
този Не! Power, за да продолжиш Ha- 
пред. Вторият Не! Power в Berserk – 
гарантиращ някоя и оруга „Конска cu- 
ла“ В повече и В мелетата върши чу- 
geca, от които стените и пода бързо 
се покриват с червени петна. Трета- 
та „Сила“ е Временното безсмъртие. 


Екшън 

Както споменах, това продължение 
гъмжи от неприятни типове и чудови- 
ща, при това - още по-изненадващо 
стряскащи. Поради Което дойде Време 
да хвърлим поглед и Ком арсенала. 

С триумф и глъчка се завръща alo- 
бимата на отявления Doom почита- 
тел пушка — овуцевката. Намираш я 
по noma си, Като своеобразен уникален 
инвентар - това е пушката на Sarge 
от Ооот 3. Както може да се предпо- 
лага, „Желязото“ е доста мощно от 
дистанция тип „на една ръка разстоя- 
ние“ и се препоръчва при големи меле- 
та, но не и В битка на широко откри- 
то пространство с далечно разполо- 
Жени мишени. Използва амунициите на 
стандартната помпа. Следва многоз- 
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начителна, злорада усмивка от стра- 
на на феновете на Half-Life 2, защото 
следващият нов инструмент В оръ- 
Жейния инвентар, Който ще предста- 
Вя, е Гравитационният манипулатор 
- еквивалент на Гравити гън-а. Hu- 
какво съмнение — заимстването е A8- 
но. Макар механиката на геймплея и 
архитектурата на нивата да не по- 
зВоляВат абсолютно свободното му 
ползване, оръжието е приятна добав- 
Ка, поради факта, че освен манипула- 
ция на околните обекти - сандъци, 
шкафове, камъни - имаш Възможност 
да хващаш нещата, с koumo лошите 
те замерят и да ги 8рышаш обратно 
ком адреса на подателя. Полезна 
функция, пестяща амуниции. Манипу- 
латорът позволява да мяташ и разни 
дребни демони — рогатите глави The 
Forgotten например, koumo са доста 
по-неприятните наследници на Lost 
Soul от оригинала. 

Като заключение мога да кажа, че 
действията В експанжъна се разви- 
Ват с далеч по-голяма скорост. 


Напрежението и динамиката са 


отчетлива T Ha за- 
главието. Екшънът е станал стре- 
мшпелен - придобил онази безКом- 
промисна, Кървава бруталност, Коя- 
то мнозина очакваха да Видят и В 
Ооот 3. 


Обобщавайки Впечатленията си, 
държа да отбележа, че по ВоЕ е хбор- 
лен доста труд, 6 много насоки. В ня- 
Кои случаи Ком по-добро, 8 други - не 
тполкова. На пръв поглед започваща 
гладко и леко, играта (с обща продъл- 
Жителност около 12-15 часа) посте- 
пенно забишаба предизвикателност- 
та си, за да се стигне 90 момента — 
някъде около средата - Когато труд- 
ността започва да се устремява Към 
нелепостта. 

Новите оръжия, макар и добре за- 
мислени и интегрирани В геймплея, 
оставят чувството за недостатъ- 
чна балансираност спрямо предизви- 
Кателстбата, пред които играчьт се 
изправя, а В често случаи - и за 663- 
полезност. НапримерГравитацион- 
ният манипулатор става излишен 
след преминаване на около 2/3 от 


графика 9 
Макар и Все още доста птомна, средата е много 
по-разчупена и богата. Текстуризацията и moge- 
лиранепи обено при новите Врази, е на много 
ВУК ниво, 


Най- ый - базова 5.1 и ЕАХ поддръжка, доба- 
Вящи допълнителни градуси ком атмосферата. 
Музика отново няма, но липсата 0 не е недо- 
таш 


абишената динамика, 
повечето и no- „трудни“ противници, ще 90пад- 
нат на любителите на екстремния екшън. За 


а е стъпало нагоре спрямо 
Doom 3. Имаме повече свобода, 
ространства, разнообразие на 


шграта, защото геймплеят се прев- 
роща 8 поредица от преливащи едно В 
друго мелета. Скриптираните сцени 
отново ни Връщат Към онзи непод- 
правен, чист страх и подскачането 
от стола, но след определен момент 
Вече стават повече досадни, заради 
честото набиране на F9. 

Видно е подобрението В ИИ на зом- 
бираните ти колеги пехотинци, kou- 
то Вече не пръгват Винаги Ком Вра- 
тата, зад която ги дебнеш с бренеке- 
то, но се случва и да си припомнят 
този си навик. 

Феновете на типа екшън, които е 
нещо повече от адреналинова динами- 
ка и пуцане срещу армии от телепор- 
тиращи се гадини, може би ще оста- 
нат разочаровани. 

Разбира се, Крайната оценка за за- 
глаВието, Всеки ще направи сам за 
себе си, но Каквато и да е тя, един 
факт е неоспорим - КоЕ ще запали 
пожара В Кръвта ти, ще я накара да 
Кипне, да прогори зениците и да се 
Өлее В погледа ти Като дива ярост. 
Ако това не ти понася — стой далеч 
от тази игра! 


г 
пдососе 

+ Кинематографичност на историята 

+ много по-добър левъл дизайн спрямо ори- 

гинала 

+ динамика, адреналин, Кръв, трелане, мал- 

третира 


м 
се същите с раят с: Взимаш броня- 


та? аммо -то и Веднага наизскачат гадове- 


- "Нако със същия енджин, играта е много 


по-тежка от оригинала - особено при неред- 
ките масови aoe Kamo цяло нвобо 
денията са малко 
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а да съм напълно откровен с 

бас, ще kaxa, че това е една 

от трите игри тази пролет, 
koumo чаках с най-голямо нетърпение. 
Ако подобно решение зависеше от 
мен, това щеше да е заглавието на 
корицата. Не защото има огромен бЮ- 
джет или разработката 0 е отнела 
няколко години (8 интерес на истина- 
та разработката е отнела около го- 
дина), а просто защото успя да ми 
Върне някои стари спомени и да предо- 
стави забавление, каквото човек не би 
очаквал от заглавие, предназначено за 
осемгодишни хлапета. Накратко, това 
е най-приятната и изненадваща игра 
за този сезон. Защо това е така, оба- 
че, Вероятно не Всички ще успеят да 
разберат. 


10 години по-рано... 

У нас броят на децата, играли Като 
малки с LEGO, не е голям, а по-зелени- 
те поколения започнаха направо със 
старите конзоли и компютрите. В 
средата на прехода магията се поза- 
губи. В малката ни редакция се оказа, 
че съм единственият, разполагащ с 
действително големи Количества LE- 
60 части и Каталози на тавана си. 
Което, разбира се, само идва да noka- 
Же Колко стари са останалите, хе-хе. 


LEGO 
tar Wars 


Звездните Войни, побираши се В шепата Ви 


И аз мисля че изглеждат автентично. 


За тези от Вас, koumo все пак са uma- 
ли досег с най-гениалните играчки В 
човешката история, LEGO Star Wars 
със сигурност ще подейства kamo ka- 
тализатор на приятни спомени от 
детството. За останалите последни- 
те две думи В заглавието също ще са 
повече от достатъчни. LSW със cu- 
гурност не е перфектен продукт, но В 
него е Вложено старание и Въображе- 
ние, неприсъщи за доста други произ- 
Водители, превръщащи разказа за 
пластмасовите мини-ожесаи В нещо 
повече от поредната игра за деца и 
рекет над техните родители. Случва- 
щото се на екрана е толкова забавно 
и увличащо, че по Всяка Вероятност 
повечето родители ще позволят на 


Мисиите с летялки за изненадващо добри. 


„ПРОИЗВОДИТЕЛ. TRAVELER'S ENTERTAINMENT/LUCAS ARTS Р 


Който може го може - ТВ надсвирване. 


малчуганите да поиграят едва след 
Като те самите са си направили Кефа. 
Въпреки рейтинга на кутията и отно- 
сително простичкия геймплей, това 
не е само заглавие за дечурлига. Целта 
на малките Карикатурни образи на лю- 
бимите ни герои и техните Вдървени 
движения и гримаси е да достигнат 

до скритото ВъВ Всеки от нас дете. 
Ако не почувствате нищо такова при 
досега си с LEGO Star Wars, може би е 
редно да се замислите. Що се отнася 
90 моя психичен случай, то ситуация- 
та е следната - аз и един от малкото 
ми запалени приятели напълно се Вде- 
тинихме, заседнахме пред един проек- 
тор и никой не можеше ga ни помръд- 
не, докато не Видяхме финалните Hag- 


nucu. След Което се запотихме Ком 
най-близкия магазин на LEGO 8 София с 
намерението да проверим Какво може 
да се намери от излязлата на 8-ми ап- 
рил серия по Епизод. Нужно ли е да 
говоря повече? Абе нужно е, подсКазва 
ми Главния. 


Jumpåfun 

Owe coc стартирането на LSW 
Веднага ще усетите, че това е порт 
от Конзола. Отсъствие на мишка - 
Както В менютата, така и В самата 
игра - и Къде фиксирана, Къде следва- 
ща персонажа Ви по странен и обър- 
КВащ начин Камера ще Ви го подска- 
Жат. Това обаче са бели Кахьри и че- 
стите падания 8 Star Wars пропасти 


жж” 


ж 


Не бягай, че най-мразим јитр&гип! 


Отбиването на лазери не е лесно срещу Всеки. 


(да се чете бездънни) са по-скоро 
забавни, отколкото изнервящи. Ис- 
торията, ако условно мога да я на- 
река така, е разделена на три ча- 
сти от по 5-6 мисии - по една за 
епизоди едно, 066 и три. Tyk e и mo- 
ментът да Вметна, че специално 
мисиите от Епизод ІІ съдържа 
зловещи спойлери за филма и ако 
наистина държите да не си разваля- 
те кефа преди премиерата, ще Ви 
посъветвам да ги оставите за след 
19-ти май. 

Режимите на игра са два. Mop- 
Вият е Story Mode, В Който последо- 
Вателно трябва да минете през ни- 
Вата, Като на Всяко играете с точ- 
но определени персонажи, съотВет- 
стбаши с филмите. Особено добри 
са съпровождащите Көтсцени, kou- 
то ще Ви накарат да се смеете 00 
припадък. Жалко, че не са повече. 
Броят на човечетата, мокнещи се 
след Вас из нибата, е различен, но 
лесно можете да превключвагле mex- 
ду тях с цел разрешаването на раз- 
лични пъзели, тъй Като Всеки има 
специални умения. Всички джедаи mo- 
гат да използват Силата, за да съ- 
здават или разрушават мостове и 
преграаки, някои могат да пол- 
зват харпуните на пистолетите 
си, за да се изкачВат на специал- 
ни места (принцеса Амидала на- 
пример), Джар-Джар пык скача 
почти до небето и т.н. Някои от 
препятствията са доста ориги- 
нални и ще Ви накарат да се по- 
замислите за момент, но нито 
едно от тях не би могло да 8и 
затрудни. Като за подобна џгра 
LSW предлага завидна интерак- 
тивност - по нивата има огро- 


графика 
Прекрасно пресъздаване на пластмасовата ат- 
мосфера. 


звук 
Ушямс и познатите звуци. Спорен момент с 
мълчанието на човечетага. 

увлекателност 


Кратка и забавна, играта ви засмуква напълно. 


FreePlay. Джанго наказва 8 движение. 


мен брой неща, които могат да се 
ползВат/застрелВат/разрушаВат. 
Подобни разрушителни действия 80- 
дят от разхвърлянето около Вас на 
множество Кръгли части (studs), ko- 
umo е добре да събирате. Те са napu- 
те 8 играта, с които след Всяко ни- 
Во можете да отключвате различни 
екстри и персонажи — от роботи на 
сепаратистите до Всевъзможни 06- 
рази от Еп.3, В това число и генерал 
Грибвъс, Който дори В пластмасово- 
то си превъплъщение е същинска 
машина за смърт. Малка. С Всички 
тях можете да играете 8 режим 
Егее Ріау, където Във Всеки момент 
можете да сменяте персонажа си с 
друг. Само 8 него е Възможно да от- 


Проблемно управление и дразнеща на места ka- 


| и я 
‚ отлична | 8 А 
9 


Познаите Кой излиза от Кадър? 


Ключите и намерите Всички скрити 
по нивата екстри, най-малкото за- 
щото някои от тях изискват персо- 
нажи, Кошто просто не са Ви на раз- 
положение на съответното ниво В 
Story Моде. Возможностите за први- 
граване са доста големи, така че не 
се чудете, когато не отключите 
Всичко за ден-два. Много ще изпу- 
снете, ако не играете играта Кооп- 
ерагливно с приятел. Забавата е 
неописуема. Вярно, че Вариантът с 
двама души на една Клавиатура не е 
най-удачният и само аз си знам Кол- 
Ко лакти съм отнесъл, но повярвай- 
те - струва сш Графиката радва 
окото, саундтракът си е на Джон 
Уилямс, а Всичко, що е ГЕСО, е пре- 
създадено по перфектен начин, плака 
че 8 техническо отношение играта 
радва. Разлика между РС и Конзолни- 
те Версии практически няма. Конзо- 
ладжиите ще се радват на по-голям 
Комфорт и удобство при управле- 
нието. Много, много може още да се 
каже, но дори и да имаше място - 
не бих исКал да го правя. Това е Като 
да развалиш добър Виц, разказвайки 
Края предварително. Изиграйте пази 
игра! Силата е В нея. 


+ Препратка Ком годините, Когато целта 
на игрите беше да забавляват, а не да се 
перчат с технически достижения. Поклон. 


- Не толкова епична, колкото се очакваше. 


ОТРЯДЪТ Е ВАШЕТО 
НАЙ-СИЛНО ОРЪЖИЕ 


STAR- WARS 
IC COMMANDO 


15 обширни и напрегнати мисии B 


три отделни кампании 


Вижте за пьрви пьт част от света 
на Episode ІІ: Revenge of the Sith 


Автентичните Star Wars орьжия и 
мултиплейьр режим 


Невероятна графика и интуитивно 
управление на отряда 


ЛМАЛАЛА/.РЦЕЗАВ.ВС 
МАГАЗИНИ В СОФИЯ 

БУЛ. "ЦАР БОРИС ІІ" 21 

УЛ. "ЕКЗАРХ ЙОСИФ" 51 
МУЛТИПЛЕКС (ПОДЛЕЗА НА НДК) 


Чу 


400105 


Тһе Огеатегз Огеат... 


олкова отдавна брооя из лаби- 

ринтите на този фантасти- 

чен свят. Пъгувам по 6е3- 
Крайната магистрала, осеяна с ярки, 
луминисцентни светлини. Очарован 
съм, смаян и запленен от Красотата на 
Виртуалните Вселени. Мислите ми пре- 
пускат по безбродните електронни 
пътища на Вечността. Понякога gobu- 
Вам чувството, че съществото ми, 
цялото мое „аз“, Витае тук през целия 
ми живот. 

Тук, Където има по нещо за Всеки и 
по Всеки за нещо. Един измислен свят, 
от който отпьтувам Късно Вечер с Ha- 
тискане на power-off бутона, само за да 
се Върна на другата сутрин жаден за 
още. 

Геймърсвил. Земята на мечтите. 
Вселена на сънищата и сбъднатите 
фантазии. 

Свят - така чудесен някога, днес Be- 
че не толкова щастлив. В днешния ден 
мечтите са помотнели, а красотата е 


изкуствена и лишена от душа. Мисли- 
те са бавни и протяжни. Фреймрей- 
Mom им е нисък, понеже се нуждаят от 
ъпгрейд. Поредният. А Силата, онази 
непреодолима сила, привличала ме Като 
магнит някога, сега е някак отслабна- 
ла. Немощна. Изчерпана. 

До днес - денят, когато Кри8бам от 
пътя. Случайно. И се озовавам В Darwi- 
па. 


В друг свят, В друго Време... 

Ще започна нетрадиционно. Традици- 
ume не са... да кажем ‚уместни“, koza- 
то става дума за Darwinia. Традициии- 
те някак не са на мястото си В тази 
земя. Затова и ще започна с нещо не- 
типично, Но не Като Ивана. 

Ше започна с... мечта. Мечтата за 
едно място, изтръгнало се от оковите 
на нечий сън. Вселена, maka причудлива, 
така странна - отблясък от мисъл с 
неземен произход. Хибрид между психе- 
диличните бълнувания на гейм-дизай- 
нер от аркадната епоха и сънищата на 
обсебен от игрите, Компютрите, соф- 
тувра и хардуера гийк. Страна с Hepe- 
ална Красота, Която ме Вкара В спира- 
ла от неописуеми емоции. Страна, пов- 
дигнала у мен Въпроси, koumo никога не 
бях си задавал. Доведе ме до там да се 
съмнявам В реалността на онова, Ко- 


ето кухо и клиширано наричаме "играл- 
но преживяване", Подравни ме В gune- 
мата на Нео. Остави ме numatu: "Аз 
играч, Който сънува, че броди из един 
Виртуален свят ли съм или съм enek- 
тронна реинкарнация, изгубила се 8 
един реален сън? Сънувам или играя? 
Кое?" 


Ghost іп the Shell 

"Добре дошли 8 първия no poga cu 
виртуален резерват!" Този надпис Bucu 
над Вратата на Darwinia. Пламналото 
ми любопитство не ми оставя друг из- 
бор освен да Вляза. За нещастие 8 при- 
бързаността си забравям Възпитание- 
то и не почуквам. Нищо чудно, че стре- 
снатият д-р Сепулведа ме посреща с 
малко грубоватия Въпрос: "Ти пък какво, 
по дяволите, правиш тук?" 

Точка по Въпроса за юзър-френоли 
туториълите 8 съвременните игри. 
Добрият доктор е странна птица. Око- 
ло него Витае странна аура. Пробалил 
се В опита си да "стъпи" на Компютър- 
ния пазар през ранните "80, той се om- 
дава на експерименти с Квантови kom- 
пютри и създава нова форма на изку- 
ствен интелект. 

Запознайте се с darwinians: съще- 
ства, които се учат, растат, адапти- 
рат се и което е по-Важно - притежа- 


Ват душа. Когато някой darwinian умре, 
Виртуалната му ДНК се трансмитира 
обратно до централния хъб, Където He- 
говите спомени и опит се смесват 6 
гигантска, метафизична амалгама. Но- 
Вополучените Комбинации се Връщат 
обратно 8 света на Darwinia nog op- 
мата на нови души. След 20-годишен 
труд мечтата на д-р Сепулведа е Haŭ- 
после на пот да се сбъдне - скоро дапм- 
nians ще могат да съществуват camo- 
стоятелно и да се реят независми из 
Виртуалните селения, без да имат нуж- 
да от помощта и грижите на своя съ- 
здател. 

За нещастие, точно сега съществу- 
Ването на дигиталната цивилизация е 
застрашено. Из Darwinia Върлува enu- 
демия от особено гаден Вирус, Който 
краде душите на мирните darwinians и 
ги превръща В свои Копия. "Е, след Като 
така и така си тук" троснато ми за- 
явява д-р Сепулведа "Поне свърши нещо 
полезно. Имам нужда от помощ за то- 
зи вирус, а не мога да бъда навсякъде". 

Така започва пътешествието В све- 
та на Darwinia. 


Едно твърде бедно на фактология и 
цифри ревю 

Darwinia няма Жанр. Не чакай и не uc- 
Кай от мен да ти обясня "на Какво прили- 


ча" тазу... "игра". Да, и думата „игра е В 
кавички. Darwinia е над подобни Вербални 
окови. Над Жанровете. Над "гейменето". 
Над определенията, 

В нея има елементи на „909 дате“ me- 
ханиката на Молиньо и симулационната 
гъвкавост от игрите на Уш Райт. В нея 
има и привкус на Класиката Tron. ИзклЮ- 
чено е обаче да я принизя до някакви Кли- 
ширани рамки, до Втръснали ми опреде- 
ления, като RTS, tycoon или симулация. 

Геймплеят, Визията и дори зВуците 
на Darwinia носят меланхоличния прив- 
kyc на Класическа аркадност, но U на HA- 
Каква футуристична Концептуалност. 
И ако на някакъв етап от реалната 
гейм еволюция се твърди, че полигони- 
те са заместили пикселите, то 6 6 све- 
та на Darwinia me не са 8 Конфликт. Тук 
те се радват на мирно съвместно съ- 
ществуване. Именно заради тоба 
твърдя, че Darwinia стои Встрани от 
Визуалната гейм-еволюция. Встрани и 
над. 

Darwinia отхвърля Всичко това. Тя е 
ерес. И Като Всяка ерес е неописумено 
сладка и привлекателна. Всичко 6 Darwi- 
та е еретично - пример: гениално про- 
стият 0 интерфейс, копиращ по един 
неподражаем начин Класическите kha- 


Вишни Комбинации от операционните 
системи (основното билдър меню от 
Което се "стартират" "единиците" 
("програми") в Task Manager; превключ- 
Ването между "бойните групи", става с 
Ай+ Тар; канселирането на "отряд" или 
"юнит" (програма) с СИ+С). И Как по 
друг начин, освен "ерес", да нарека гроз- 
ните, пикселизирани, 8-битово-схема- 
тични модели на "единиците" 6 Darwi- 
nia, поставени на фона на убийствено 
Красивите ОХ9 дорвета по хълмовете? 


Играта и играча 

Не искам да обиждам никого, но за да 
разбереш Darwinia, за да я оцениш по 
достойнство в нужно да имаш опреде- 
лен геймърски бекграуно, определена 
игрална история зад гърба си. Нужно е 
да си ВкусВал аркадния PacMan. Да си 
пълзял из лабиринтите на 8 битовия 
Зпаке. Да си онемявал пред грубовато- 
то, пикселизирано интро на Dune ІІ. Да 
си се смял с пордящите и оригбаши се 
Орки В WarCraft Il; да си скърцал безсил- 
но със зъби Всеки път, когато героят 
ти е падал Кървящ, съсечен В Blade ої 
Darkness. Да си затаявал дъх пред 8u- 
зуалното Великолепие на роот Ш. 

Нужно е да си извърВял целия този 


път, да си усетил Всичко това, да си го 
преживял, дори надживял. Да си го oc- 
мислш, то да е станало част от теб, 
оп същността ти, от това което СИ 
- Като геймър и човек, за да проникнеш 
В (а и отвъд) дигиталните селения на 
Darwinia. Да се огледаш 8 нейното cpe- 
бристо огледало. Да Видиш там вглъбе- 
ното В себе си депе-мъж, плененият 
от виртуалното играч с блеснали очи - 
човекът - Хомо Луденс. Хомо Електро- 
никус. Онзи, който не просто играе, а 
разбира, Който не просто инсталира, 
блъска по клавиатурата, амортизира 
мишката и трие, а онзи, който разбира. 
За какво Всъщност е Всичко това... 


То һе ог пої to һе... Darwinian 

От дълги години умнит е глави В ин- 
дустрията спорят: Какво точно 6 
гейм-мейкингът - изкуство или наука? 
Абсолютно сюласие по този Въпрос Все 
още не е постигнато, но искам да зна- 
еш едно: ако правенето на игри беше 
изкуство, то Darwinia е продукт на 
късния абстракционизъм, а /лігоуегѕіол 
са Салвадор Дали на съвременния gueu- 
тпален свят. 

За мен Darwinia е точно арт. И като 
Всяко произведение на изкуството В 


графика 
Мега-авангарана Визия, съчетаваща В себе си 
Комбинация от аркадно изглеждащи спрайто8е и 
ослепителна Огес 9 Красота 

8 
Оригинален по един особено първичен, почти 
примитивен начин, вплетен 8 общото Внушение 
на Визията, хармонираш 0 до Край. 
ублекателност 


Докосне ли поне Веднъж душата ти, свептот на 
Darwinia ще навестява сънищата ти завинаги. 


дизайн 
Истинска реинкарнация на геймплея В най-чи- 
стия му и непорочен вид. 


нея има нещо неразбираемо. Нещо 
необяснимо. Неподдаващо се на анализ. 
На разчленяВане. На пълно осмисляне. 
На рецензиране. Тя не се и нуждае от 
Всичко това. Darwinia трябва да се въз- 
приема, както се Възприема докосваща 
душата музика. Тя носи наслада, Като 
Всяка прекрасна Картина. Тя Вдъхновя- 
Ва, както Вдъхновява добре написан po- 


ман. Тя провокира мисълта, Кара me ga 


мечтаеш, да си задаваш Въпроси. Тя е 
пръчката, Която разбунба кошера на 
мисълта; запалва мозъка с пламъка на 
размисъла. Darwinia е проникновение. Тя 
е благословия за пърсещия дух - за оне- 
зи, koumo Все още пазят детето В ce- 
бе си, koumo си задават Въпроси, онези, 
koumo не са се превърнали В поредното 
сиво зомби В стройните редици на Ae- 
гионите съвременни "гейм-про"-гпа. 

За финал: нека предаващите ме думи 
се Влеят 8 доста кухо контящата фор- 
ма на едно дразнещо Клише. И нека пе 
бъдат финалният ми призив Към Всеки, 
Който би дръзнал да прекрачи граници- 
те на този свят. На него аз ще Кажа 
само: "Ела! Ела и бъди 8 Darwinia! Бъди 
себе си! Бъди тоба, което Винаги си 
мечтал да бъдеш. Бъди геймър - не зом- 
би" 


шедьовър 9 


+ Гениална, неподражаема Визия 


+ ТоноВе уникален по характер геймплей 
+ Нереално малка В наполно инсталиран Вид 


- Дребни технически несъвършенства 
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За да видите точно Колко труд е отишъл по дяволите, си пуснете екстрата „The Making Of Driv3r“ от главното меню 
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Опузк 


Наръчник по унищожаване на игри с потенциал Автор: дооту 
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Типичен площад В старата част на Ница, който след секунди k 
ше стане център на Кървава престрелка. 


Пример за некацърния Al: докато отстрелвам едната групияк 
другата стояща непосредствено go тях не помръова. 


Постоянното натискане на бутона. Resta 
що, с Което е трудно ga се примири чов 
чакате играта най-сетне да свърши 


веденията само съсип! 
c uepama, която 
ла Beye 5 години 


средна 
работа 


N 
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+ УВлекателна история с добре изградени 
по сгландартите на Холивуд персонажи 

+ Огромни, автентично пресъздадени 
локации 


иі 
- Безхаберие на ниво геймплей 
- Поостаряла графична основа 
- доста "изкуствен" интелект 
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Автор: Кораспа | 


разбиран погрешно - графиката е далеч. 
от тази на настоящото поколение wy- ~ 
уптори, но като за симулатор това € 
най-доброто, което съм Вождал. Дина 
mukama и физиката на Водата са om- 
лични и това най-яКо се усеща, когато | 


зоти а Към цялостното o ііі, 3a 


добност. Към това прибабяме брутал- _ 
„но добрия физичен. модел на Водата и, 

„Др не на последно място - климатичните 

T фактори. (бури, светкавици, Вълнения) u 

| подводния релеф. 

_ Воно от най-интересните нововъве- 
дения е тактическият дисплей за uana- . 
та подводница, придаващ още дълвоч- || 
| на на геймплея. Чрез него ще можеш : 
| ga управляваш и назначаваш целия си 
| Т _ | екипаж по бойни позиции, спрямо нуж- 
. за предизвикателност. Специфичните | дите си. Най-ценното в, че Всеки - от 

елементи от живота В една бойна gu- най-обикновените матроси 00 офице- 


те компании понастоящем не съществуват) 


„ че не са хвърлили парите си на Вятъра за франчайза, Купувайки целия пакет на 


288] от Mindscape (и ове 


Със Silent Hunter 3 UbiSoft доказаха 


подводница са пресъздадени 90- 


оверно, добре интегрирани ca B ua- 
в церова схема 1 ит ek- i 


2 рите ~ притежава уникални, лични ха- 


рактеристики: опит, Който натрупва 


_ с битките, издръЖливост (Впрочем 


ако сложиш някой да бъхти 24 часа, 


‚ ефективността му намалява - според 


позицията, Която обслужва - било 8 
прицелването с торпедата, поддръж- 

ката u „ функционирането на овигатели- 

те) u т.н. Друг интересен аспект 6 
моралът, Екипажът се Влияв от успе- | 
xume u провалите ти и ако последните | 
зачестят, пада духом. В peayamam 


одите и назначавате 
ажа си, ще отстранявате | 


сетот sel 
| 2040 СЕ Но! од) сее п Әне Еро сотройтей, 


Страхотна Визия, особено предвид факта, че 
играта е симулация на подводница. 


Отлично цялостно озвучение, Войс актинг от 
Koaua Класа. Надъхващи швабски Военни маршо- 
е от WW 2. Музиката се променя според cu- 
туацията, 
ублекателност 
Тихият Ловец пише новата история на подводни- 
чарските симулации, В нея се Казва, че този 


Жанр е много увлекателен! 


Румънците са се справили отлично с дизайна на 
почти Всичко - Кораби, подводници, градове, зе- 
мя, острови, айсберги. 


+ свободна Камера, добавяща абсолютно 
чист поме feelin 
+ отлично пресъздаден период от Военната 


история 
+ рано А! на противниците 


С РНЕ 


- малки бъгове, понякога играта „сече“, неза- 


бисимо от силата на хардуера 
- дразнещ проблем със сейвовете, лоудин- 
гот често докарва играта go ІШІ stop 


WWW.PULSAR.BG 
МАГАЗИНИ В СОФИЯ 

БУЛ. "ЦАР БОРИС І" 21 

УЛ. "ЕКЗАРХ ЙОСИФ" 51 
МУЛТИПЛЕКС (ПОДЛЕЗА НА НДК) 
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Непрабилния мениджор 


любен съм 8 тази игра. Не, не 

8 посредствения Championship 

Мапацег 5, а Във футбола. 
Влюбен съм така, както никога не бих 
могъл да съм Влюбен 8 жена. Опиянява 
ме по начин, Който дори абсента, вдъ- 
хновил Хемингуей, не би могъл да ме 
опияни. Което ме характеризира като 
пълен олигофрен, следователно човек, 
подходящ за новия Championship Mana- 
дег. 

Преди да прочетеш 8000-знаковата 
ми присъда за новото издание на иначе 
любимата ми игра, сом длъжен да те 
запася с малко история. Първите чети- 
ри игри от СМ поредицата се разрабо- 
тваха от култовата английска фирма 
SI Games, известна с факта, че няма Hu- 
то една друга известна игра. Ако не си 
играл никога съответната серия е ред- 
но да обобщя, че СМ џгрите се базират 
на идеята за футболен мениджмънт, 
сиреч ти, или аз, Ваш покорен роб - Гов- 
ньо, поемам ролята на мениджър на 
произволен футболен Клуб. След минало- 
годишното бъгаво издание, Eidos Interac- 
tive - фирма, проявила извънземен нюх 
още В момента, В Който се нае да раз- 


пространява „феноменалната“ раікаќапа, 
реши да прекрати договора на 5/ и раз- 
работката на новата серия беше поета 
от Beautiful бате Studios (Хараби Джу- 
джафка Дивелъпър-тарапана, на роден 
болгарски), koumo получиха правата 
Върху името и интерфейса на играта. В 
същото Време, Sega издаде неофициал- 
ното продолжение на серията, дело на 
гениалнигпе 5/, Които пък, по договор, 
можеха да използват Кода на предната 
игра както си пожелаят. 

Стига история, че през горния абзац 
сигурно прозират сълзите ми. Понеже 
съм много, много измамен. Преди годи- 
на бих се заклел 8 майка си, че няма да 
Кажа лоша дума по адрес на игра от се- 
рията. Сега получавам лош римейк на 
миналогодишната игра, отрупан с ша: 
ренийки, триизмерни проекции и объркан 
интерфейс. 0, да - щях да забравя - 
объркан Код. Eidos решиха да пуснат 
златната си резерва, която обаче снесе 
само удар 8 стил „ниско над тополите“, 
И сгрешиха, защото сега Вече битката 
за сърцата на феновете на футболния 
мениджмънт е безвъзвратно загубена. 

Видимо е, че BGS са искали да напра- 


Arsenal Training 


АВтор: Orlinator 


Вят това, koemo:S/ maka и не успяха — 
да изчистят слоевете комплексност 
от играта, и да я превърнат В едно 
бързо, адреналиново приключение. И 6 
този смисъл - да, пе успяват. Ако 
търсиш само бързината на геймплея, 
ако може да има такава 8 заглавие от 
този тип, и мечтаеш да достигнеш 90 
лелвяния финал на Шампионската лига 
колкото се може по-бързо, то това е 
играта за теб. А за истинския фен 
остава горчивата чаша - мацаницата; 
сотворена от Beautiful бате Studios, е 
равносилна на имагинерната (Слава Бо- 
гу!) трансформация на IL-2 Sturmovik 6 
двумерна пуцалка. Защото, откъдето 
да го гледаме, първата (и най-фатална) 


грешка на красавците е, че са решили да 


нообразие. Интеракцията 8 медиите е 
Върната с 9Ве-три години назад и Вече 
се состои 8 елементарно цъкане насам- 
натам, 8 отчаян опит да промениш не- 
що с медийните си изяви. Тактиката, 
която беше фундаменптьт на Cham- 
pionship Manager 4, се е превърнала 8 
своего рода плацебо — Казваш на единия 
си нападател да стои на ръба на засада- 
та, и биваш награден с няколко дуиз- 


Temp: TEMPORAR 


мерни представ ия на опитите на 
футболиста да вземе топката от yeH- 
и да Вка- 


Възможно с Real Madrid, а Ha- 
против — делириумьт, който преминава. 
през гръбначия ти сптьлб при Вида на 
победния гол на неизвестния нападател, 
който си привлякъл 658 Висла Краков, е 
далеч по-истински от просто поредно- 
то попадение, плод на елементарна 
футболна логика. 

За съжаление, Кусурите на СМ5 не 
свършват до тук. Очевидно е, че про- 
грамистите на играта, освен че В уни- 
Верситета са се заглеждали по прашки- 
те на някоя по-апетитна мома англи- 
чанка, не са Виждали футболен стадион 
даже и на Картичка. Алгоритъмът, Кой- 
то е отговорен за поведението на игра- 
чите, създава ясното Впечатление, че 


футболът е игра, която се състои 
от петодесетина ясно структури- 
рани ситуации. В CM5 автоголот 
Винаги става по един и същи Ha- 
чин, центрирането на левия халф 
Винаги бива посрещнато от напа- 
дателя, бил той и нисичък. Все eg- 
но гледаш филм. Интерфейсьт, за 
сметка на това, е разнообразен. А 
именно - постоянно ЖиВеех с усе- 
щането, че Важните неща, кошто 
съм издирил из безбрежните меню- 
та (5щераг-ът, станал част от 
символите на творчеството на 
51, в поптонал някъде, Вероятно за- 
едно с акъла на ръководните Кадри 
на Eidos), променят положението 
си спрямо моментната ситуация. 
Двумерният енджин, освен че е ka- 
то камбоджански анимационен 
филм, има свойството да ти 
представя само най-интересните 
моменти от мача, кошто, по 
скромното мнение на гениалните 
англичани от BGS, се състоят 6 
пточобе и преки свободни удари на 
четири мили от Вратата. Това от 
своя страна те принуждава да гле- 
даш целия, болезнен мач, изкривен 
през призмата на монотонната 
плоска анимация. През това Време, 
естествено, нямаш никакъв 00- 
стоп до моментните na- 
раметри на играчите си, 
които Включват цялост- 
на оценка на представя- 
нето и моментна физиче- 
ска кондиция, което от 


си pegua двайсет минути, или да 
съблюдаваш дали някой от играчи- 
те Върши нещо на терена. Реакци- 
ите на борда на директорите и на 
играчите са абсолютно алогични, 
често ще Видиш Как например те 
предупреждават, че трябва да 83e- 
меш мерки за формата на тима 8 
лигата, докато ти си на първо мя- 
сто с десетина точки преднина 
пред втория. В резервния ти om- 
бор се мотаят младежи, koumo, 
съдейки по характеристиките им, 
могат да ВКарват и на Луната, go- 
като титулярите ти са просто 
изморени дъртаци, които се Кон- 
тузят през ден-два. И още много, 
знайни и незнайни... 

Може би Championship Manager 
5 би ми харесала, ако това беше 
порвата игра от този тип, 00 
Която се доКосвам. Тогава Вероят- 
но бих си поиграл с удоволствие, 
да я изчакам да ми омръзне - бав- 
но, но сигурно, и да я зарежа с 
добри чувства. Но при наличието 
на Football Manager 2005 на харо- 
диска ми, за новия СМ остава ca- 
мо неизбежната присъда на мета- 
форичната Темида на компюпторни- 
те игри - да тъне В блатото на 
посредствеността завинаги. 3a- 


графиКа 


Иху-аху, като на футболен терен. Изключих го 


щото, след Като съм Видял реално 
игрово поведение на реални футбо- 
листи на екрана, Вече не мога да 
оценя нещастните опити на неиз- 
Вестно гейм-студио да ми предло- 
Жи алтернатива. Това е истината 
- Beautiful бате Studio просто не 
са 5/, и никога няма да бъдат. Да, 
Вярно е, елемент на позитивизьм 
има - Все пак, Включен е титани- 
чен набор от футболисти, прусъ- 
ства и елементът на добре изпи- 
пания графично интерфейс, самата 
игра е много по-бърза, отколкото 
беше преди, но Въпреки това тя 
дори не успява да достигне 00 ня- 
какво ниво, 8 което да Видя no- 
тпенциал и да предвещая бъдеще на 
поредицата. Жалко, чувствам се 
лично обиден, защото именно СМ е 
поредицата, заради която открих 
гейминга през далечната 97. Защо- 
то по този начин се чувстват и 
хилядите нещастно Влюбени като 
мен, koumo са си дали парите за 
продукт, който е със стойността 
на чикия – принципно хубав, но с 
далеч по-приятна алтернатива. 
Отивам да удавя мъката си Във 
Football Manager, съветвам те да 
ме последваш. 


средна 
работа 


ЈМ Technologies Ша. 
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á SONY SDM-HX93S 
19" TFT, Grey, 800:1, 450 cd/m2, 
DVI 0, TC0'03 


ИО 013.01 


на Втората минута. + бърза 
+ шареничък интерфейс. 


+ лесна за новаци 


своя страна означава, че 
трябва да избираш дали 
да гледаш мача и да се 
опитваш да намериш HA- 
Какво съответствие 
между сложната такти- 
ческа постройка, която 


Би могла да бъде интересна на някой новак. Ина- ММ WW WW ДЕ в ще. | 
че писва след около ден. Е 4 а 


«над 3 000 артикула 


дизаин -ежедневна актуализация на цените 
Ужасяващ интерфейс, правописни грешки - Какво 


му трябва на човека? 


- бъгава 
- твърде опростена 
- не е Football Manager 2005 
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ори и да се осВободя за мал- 
Ко от обичайната си убеде- 
ност, че игрите по филми принципно 
са Кошмарно глупави (особено пък ек- 
шън игрите, които са правени по фил- 
ми с цифром и словом 1 [една] екшън 
сцена) няма Как да не подходя с лек не- 
гатибизым Ком игра, която – благода- 
рение на някакъв тайнствен бъг – mo- 
же да бъде подкарана единствено и са- 
мо от финалния екран на инсталация- 
та си. И Която, ако решиш да играеш 
отново след Като си натиснал ехи-бу- 
тона, трябва да деинсталираш и UH- 
сталираш наново. Колкото и да си 
повтарях, че тоба сигурно е проблем 
на прес-Копието ми, този негати- 
Визъм, да ти кажа, се запази. И с Кон- 
стантично В началото се гледахме 
много лошо, изпод Вежди. Аз го псу- 
Вах, пок той за отмъщение ми сечеше 
злостно на иначе доста приличната 
ми машина и ме тормозеше с гласа на 
някакъв нещастен дебил, който от- 
чаяно се опитваше да имитира Киану 
Рийвс и за това говореше бавно, оче- 
Видно съсредоточен Върху правилния 
тембър. По някое Време с ужас уста- 
нових, че благодарение на особено ге- 
ниално дизайнерско решение нашето 
момче няма бутони за Клякане и скок, 
а подобни дейности се осъществяват 
автоматично на предвидените за цел- 
та места. Въпросната автоматич- 
ност обаче не Винаги работи Като хо- 
рата и можеш да се луташ Като 
идиот, защото Коцето не се е усетил 
да Клекне и да проползи отнякъде на 


а)! 


ХО = 


Holy Shotgun 


първо. 

И докато си нахвърлях на ум Кри- 
тични бележки и наблюдавах със зле 
прикрита рецензентска злоба как ска- 
лата на финалната ми оценка бавно и 
методично се смъква към графата с 
Азис, с ужас установих, че Всъщност 
се забавлявам. Подобно на едноимен- 
ния филм, по Който е правена, Constan- 
tine се оказва заглавие без претенции, 
с няколко хаотично разпилени из него 
добри идеи и услужлиВото Качество да 
свърши точно преди да започне да ти 
писва окончателно. Произведението на 
Blue Bits е толкова треторазрядно, че 
по някое Време Като нищо може - по- 
добно на мен - да усетиш, че го харе- 
сбаш. По начина, по Който - изпаднал 
8 съответното настроение - поняко- 
га с удоволствие убибаш Време и 
мозочни Клетки, гледайки някой малоу- 
мен екшън с Долф Лундгрен по Диема: 

Какво точно представлява Constan- 
tine ли? 

Представи си някаква изключително 
евтина и аматоорска кръстоска mex- 
ду Мах Раупе (заради цялостния дарк 
Вид на Константин и стрелбата му с 
два пистолета едновременно), Soul 
Reaver сериите (заради прескачането 
до изкривената алтернативна реал- 
ност на Ада с цел решаване на някои 
позели и откриване на пътя напред, 
през нивото), Undying (заради съчета- 
нието между огнестрелни оръжия и 
магии) и сървайвъл хорър по избор (за- 
ради разни безкрайно Клиширани стря- 
скащи ситуации от сорта на спон- 


X 


Exorcism 


Crucifier 


танно угасващи лампи и появяващи се 
иззад гърба ти Врагове) и Вече ще 
имаш доста ясна идея с Какво точно 
ще се сблъскаш В играта на Blue Bits. 
През седемнадесетте си нива Кон- 
стантин проследява свръхеспестве- 
ните и пропити с цигарен дим приклю- 
чения на същия онзи роуг диймън хън- 
тор, за когото можеш да четеш след 
някоя и друга страница В Кино-секция- 
та на броя. А противно на очаквания- 
та, предизвикани от интрото, пресъ- 
здаващо дословно първите минути от 
филма, В последствие действието В 
Constantine елегантно се разграничава 
от това, Което си Видял В Кино-сало- 
на и познатите ни герои преживяват 
малко по-различни неща, така че може 
дори да ти е интересно. Прочее сине- 
матиците В играта са много и срав- 
нително прилични и на моменти се 
оказват добър движещ мотив, за да 
поцъкаш още малко. По някое Време 
можеш дори да откриеш с изненада, че 
8 Константинчо Всъщност има g8e- 
три изключително добри идеи, Които 


сет 


Нискодетайлни текстури плюс тотално неоп- 
тимизиран енджин. Адът обаче е пресъздаден 
адски добре 
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Някое и друго галещо ухото демонично изръм- 
жаване или парче от саундтрака. Но войс ak- 
тингът е кошмарен 8 по-голямата си част 

ду СУ Е. S 


При Все че доскучава 8 повтаряемостта cu, Con- 


f stantine е заглавие, Което се играе изненадващо 


леко и приятно. 


про преходите между реалнос 
яваща геймплея идея g 


попаднали на някое по-добро място, 
определено биха се радвали на доста 
по-топъл прием от страна на Крити- 
Ката. Като например хитрия начин, по 
който се правят магиите - Времето 
се забавя, а от теб се очаква да нати- 
снеш 6 бърза последователност серия 
от Клавиши, за да Кастнеш магията 
успешно, дизайнът на адските нива, 
който на моменти си е направо бле- 
чатляващ, амитивилското щурче, Ко- 
ето парализира със сптьрженето си 
Всички гадини В околността, но след 
Като ги избиеш трябва да птьрсиш ko- 
де е пропълзяло из стаята с помощта 
на тру Вижъна си. Такива работи. 

Mok и - няма какво да си Крувя gy- 
шата - да пуКаш по грозни демони с 
хоули шотгън понякога е доста забав- 
но, мамка му. 

Обобщено - Constantine е munom 
игра, пред който - ако не ми се нала- 
гаше да държа контролите - с удовол- 
ствие бих хрупал пуканки, Вдигнал Кра- 
Ка Върху бюрото 6 явен пристъп на 
гилти плежър 


+ Приятен дизайн на ада 
+ Добро Количество синематици 

+ НяколКо добри идеи при магиите и оръ- 
Жията 


- Бъглива | 
- Грозна | 
- Кошмарно озвучена ! 


Stolen 


Днебниците на една 


обоизлюпената Компания Blue 
52 реши да съпроводи още 
първото си заглавие с шумни 
реклами и обещания. В случая, Stolen бе 
сочена за - забележете! - „ултра-реали- 
стичен stealth shooter, 6 Който се npe- 
Воплощаваме В сексапилна и снабдена с 
Всякакви чудеса на техниката Крадла“. 
Не че един продукт не трябва да бъде 
прокламиран шумно и дръзко, но поне 6 
низът от думи да имаше малко истина. 

Действието 6 Stolen се развива 66 
футуристичния град Forge City, Където - 
отново според маркетинговия отдел - 
„героите се раждат 6 мрака и сенките“. 
За господство над Въпросното парче 
земя се Води политическа битка между 
настоящия Кмет и млад. арогантен и 
амбициран кандидат. Главната героиня, 
Аня Романов, В чиито прилепнали дреш- 
Ки ще се настаним, е професионален 
Крадец, който бива Въблечен 6 градски- 
те интриги при изполнението на една 
от задачите си. 

Както при Всеки убажабаш себе си 
представител на жанра, 6 Stolen целта 
ни ще бъде да се промъкваме 6 музеи, 
складове, офис сгради и прочее строго 
охранявани локации, с ясната мисъл, че 
нещо трябва да бъде Взето без знание- 
то на притежателя му. Ще разполагаме 
с Високотехнологични приспособления, 
които да ни помагат по noma и с добри 
познания 8 бойните изкуства, спасява- 
ши ни В напечените ситуации. 

Като цяло, Stolen Като че ли можеше 
да пробие над средното ниво. Основ- 
ният проблем 8 случая е, че Всичко е 
толкова стандартно и тривиално, че 
няма как да потръпнеш дори за миг, не- 
зависимо 6 колко дръзки пози застава 
Аня при акробатичните си номера. Пър- 
Вото, Което се набива В очи, е некоор- 
динираната Камера, която Вече се прев- 
ръща 8 неразделно дисКутирана част 
от геймплея на 319 регзоп-ите. Разпола- 
гаме с типичния за Жанра набор от 


елитна руска... Крадла 


Забавлявайте се вам: 


джаджи: очила за нощно Виждане, уреди 
за хакване, неутрализиране на Камери, 
обездвижване на пазачи и т.н. Всички 
сме ги срещали Вече многократно, Като 
свежа идея се явява единствено сонар- 
нияп детектор. Чрез него Аня ще доби- 
Ва представа за обема и съдържанието 
на дадена стая, само Като опре Въпрос- 
ния уред 90 врата и се ориентира по 
звука. Рокопашният двубой с противни- 
ците също е незнайно защо пренебрег- 
нат и е твърде елементарен и досаден, 
при Все че Аня уж се явява експерт по 
източни бойни изкуства... 

Играта общо Взето покрива съвре- 
менните изисквания откъм графика, но 


само на пръв поглед. Ефектите и добре. 


анимираната главна героиня не соумя- 
Ват да замажат факта, че заобиКаля- 
щият ни свят е осезаемо нискодетай- 
лен ис него не може да се Взаимодей- 
ства. Аня се радва на сполучлив на мо- 
менти тойоп capture, но твърде малко 
са различните дебствия и акробатични 
трикове, които тя може да изпълнява. 
Осезаемата немощ на Визуално ниво се 
допълва и от безидейния левъл дизайн, 
при Който няма дори признаци за разчу- 
пеност и иновативност. 

Ако попитате някой закорабял играч 
на stealth shooter-u Кое е най-Важното 
условие, което трябва да се изпълни, за 
да бъде геймплеят на подобно заглавие 
приятен, той несъмнено ще спомене 
адекватното държание от страна на 


графика 


Автор: дооту / 


` 


протибниците ви. Явно Ha Blue 52 не 
им е било до анкети и бопитбания сред 
геймърите, той като изкуственият 
интелект определено е най-слабият 
елемент от механиката на играта. Па- 
зачите, освен че са твърде бавни и по- 
ставени на Възможно най-глупавите за 
пазене на Каквото и да било места, ре- 
агират по странни правила и закони 
Стоял съм на два метра пред дебел по- 
лицай, Като лочыт от фенерчето му 
директно ме пронизваше, а той продъл- 


жи да си подсвирква и да се почесва по” 


главата, с ясната идея, че не е тук да 
пази, ами си чака безплатните понички 
8 обедната почивка. Сори, но това не 
Влиза 8 представите ми за добро stealth 
изживяване. 

Пълното безхаберие на производите- 
лите завършва с изграждането на глав- 
ната героиня, Която е много симпатич- 
на, но образът 0 така и не бива развит 


Доста недегпаблна,. тежка и непоокрепяна на ни- 
Во дизайн и архитектура. Проблеми с clipping-a. 


Сравнително добри диалози, но Всеки останал 
звук предизвиква неприятни гримаси у играе- 


геймплей и е се сце- 
ни. Геройство е да се издържи без големи noyu- 


®Неудобни менюта, муно преВключбане между 
различните оръжия и фжаджи 


"Не че нещо... ама май трябва да 
или пистолета или радиостанцията" 


5 


разочароваца 


гнеш № 
“ 


с течение на играта. Аня можеше (а 
спаси заглавието на Blue 52, но пичове- 
те не са се поучили от Tomb Raider или 
Віоойгаупе и са оставили героинята си 
да тъне 6 солидна безличност. 

Като цяло, след шумните обещания 
и рекламни Кампании получаваме една 
твърде стандартна игра, Която има 
толкова много проблеми и бъгове, че 
едва ли си заслужава нервите. Ако на- 
истина нямате нищо по-интересно за 
уикенда, може пък да дадете шанс на 
рускинята и току-виж намерите нещо 
приятно 6 заглавието. Аз обаче не ус- 
пях и смея да твърдя че Аня Романов 
изполнява на 100% задачата си, съ- 
стояща се 6 това да ограби Времето и 
нервите ни, Като не дава нищо 6 замя- 
на, изключая няколко Връпвания на gy- 
пето. Но за тоба, Като се замисля, има 
специализирани „заглавия“. И те не са 
12+, а18+! 


а 


+ арн 
ПАК 61°]: 


+ приятна историйка, ако наблезете go- 
статъчно навътре В играта 
+ едно интересно хрумване при екипироВКа- 


та 
си 
гі . 


- постна графика 

- твърде стандартен левъл дизайн 
= неадекватни противници 

- множество бъгове 


«а. 


АТА ста МА” = | “а 91015 ен еутай2 РШРІЛІНУ02-ПРН :дешнашоя наъпнейшо 


Още 8 зората на създаването си 
мобилните телефони, освен средство 
за общуване се опитаха да бъдат и 
средство за забавление. Неуспешно, 
да си признаем. Но ето че, само за ня- 
Колко години, еволюцията В техноло- 
гиите добави Към спомените ни за 
онези първи малки аркадни игрички 
привкус на първобитност. Днес Java 
игрите преживяват бурно развитие. 
Някогашните семпли аркадки са заме- 
нени от представители на Всички 
Жанрове - Sport, Action, Arcade, Puzzle, 
Race и дори RPG-ma! Всеки съвреме- 
нен телефон поддържа Java, a cob- 
стбеникыт му може да сваля игри и 
от Интернет. Мобилните игри разно- 
образяват живота ни и ни предлагат 
Възможност за истинско забавление 
— дори Когато обстоятелствата ни 
ограничават В това. Докато чакаш 
рейс или на опашка, например. Докато 
се Возиш Bob Влак. Докато скучаеш В 
часа по математика (хехе... не се пре- 
поръчва). Докато чакаш да дойде ток- 
ът. Докато си с Кучето В парка. До- 
Като си 8 тоалетната, за бога! При- 
мерите са безброй. 

Днес ще ти предложим три Велико- 
лепни заглавия, идеални за случаи като 
гореизброените, както и за Всички 
други, за koumo можеш да се сетиш 
ти. 

А ако апаратът ти няма поддръжка 
на Java... може би е Време да го сме- 
нуш? 


LA T m q 


Kak да изтегля 
Java игра? 


Услугата е за Клиенти на 
Мтел на догобор. 

Игрите се избират и 
инсталират на Вашия GSM 
апарат от МАР адрес 
wap.mtel.bg > JAVA Игри. 
Необходими са стандартни 
настройки за МАР на апарата, 
независимо дали ползвате WAP 
през GPRS или номер 0881000. 
Може да получите МАР 
настройки Като се обадите на 
*88 - безплатният номер за 
информация на Мтел. 
Препоръчваме и www.mtel.bg > 
GSM съветник > Ме Р 
настройки. 

Цената на Всяка игра се Вижда 
преди самото изтегляне и е 
между 2,50 u 5 лв. 


tel 


Наричайте ме Сам, Сам 
Фишър. 

+ Не само защото сам си 
ловя рибата ми е дебел 
Вратът. И тренировките 
доста помогнаха. И 04 - 
аз също съм специален 
агент, но оня позьор, 
братовчед ми ДЖеймз, ми 
открадна мотото и стана 

: известен и се Качи на 

големия екран, пък аз още се размотавам из 

компютърните игри: Но нейсе, на него му дай само 
мадами, скъпи Коли, яхти и самолети, истинската работа 
по спасяването на света от разни злодеи и Какви ли не 
опасности Всъщност остава на нас — истинските мъже. 

Но да се върнем на темата. Днешната ми мисия 
(поредната за тази седмица... Как па не си дадоха малко 
почивка тия лошите, та и аз да си почина Веднъж Като 
хората) е отново да спася света. Този път - от някакъв 
умопобъркан поклонник на индонезийска секта. Няма Как, 
ще се залавям - Какво да го правиш - ежедневие. . 

Сухади Садоно! - повдигам Вежда. - Що пък за име 6 
това, мама му стара? Родителите му шмали ли са ум 8 
главите си като са го крышабали? Че то с такова име u аз 
щях да искам да гръмна тоя свят. Колко ли са му се 
подигравали В училище на горкото дете? Сигурно са го 
блъскали и пляскали. Няма начин, човещинка си е просто = 
Как да не плеснеш зад Врата някой, който се казва Сухади. 

Представи си - вървиш си — а насреща идва Сухади. 

Изкрещяваш зловещо: „Сухади... ей сега ще ти се 002201! 
Падни за 20! Не се лигави, можеш още... на тебе жокер ти 
не требе — ти си си оттам!“ 

Докато накрая - бум, пичьт се спасява В сектата и 
там му промиват мозъка! 

Тъжно. За Капак идвам и аз да му ритам задника. 
Горкият Сухади. 

Ама смел иначе - заплашил ООН, че ще заразява света с 
едра, дребна, по-дребна, че и най-най-дребна шарка ако се 
наложи. КВо му има това момче - шарката да не му е 
някакъв фетиш? 

Е, много се разприказбах - Време е да тръгвам. Бая 
работа ме чака, през много народ ще трябва да мина преди 
да се докопам go клоощавото Вратле на Садоно. 

Още нещо преди да тръгна, един съвет: „Не се 
подигравайте на оругарчетата си 8 училище, защото не 
Винаги ще има някой Сам, Който сам да спаси света!“ 


+ ТОВА Е ТВОЯТ ГЛАС. И ЕДИН НОВ СВЯТ. 


SPLINTER Сей 
PANDORA Томовяов 


Features: В ; Ж 


1. Класически стелт шутър. 
2. Можеш да тичаш, скачаш. и да се промокваш 8 И 
минавайки през нивата. | 
3. С противниците си можеш да се справай по. TON 
начина 
- директен подход - с пистолета: 8 носа. г 
- бъди пше - подмини противника 8 тъмното и се Жы 
на супер стелт герой. 

4. "Shadow Detector" - информира те шім си при 8 
сенките. 
5. "Alarm Detector" - който ти показва а: „че 
алармите пищят Като полудели - и че Всички искат твоя 
задник. | ; 
6. Осем нива, през koumo да преминеш = gkypkaŭku Жалкия 
си страхлив задник, гледайки как да не насптопиш някоя 


‚ мина и да не Влошиш психическото спокойствие на 


стражите. 


SPLINTER 
ELL 


IRA TOMORRI 


NORMAL MODE 


3600, 3620, 3650, 3660 
6600, 7610, 7650, Nokia N-Gage 
Nokia N-Gage QD 
Motorola Т720(|), T722(i), T725, V300, 
V400, V500, V525, V600 
Siemens C60, C61, М060, M55, M56, 
555, 557, 5155, 5156, M65, 
0665, 0/65, 0Х65, СХТ65, CXV65 


Тази Вечер, деца, ще ви қадала орай на нашия Cb- 
гражданин Педро. 

Син на мама Хуанита и падре 279 Педро беше добро 
_ момче, израснало 8 добро, християнско семейство. Не щеш ли 
_ един ден Педро (повтарям - Педро) разбрал, че някой иска да 

прецака Коледа 

Някой искал. Коледа ба не се празнува Beye! 

Някой. искал Коледа да изчезне от календара! 

Някой искал Всички да са нещастни... U точно този някой 
откраднал Всички подароци дето дядо Ви Коледа трябвало да 
разнесе по къщите на Коледа. 

0 Колко ужасно! (помислил си Педро, повтарям - Педро) 

Тази неправда трябва да бъде ривърсната — да пребъде go6- 
рото, семейните ценности и бин мур! (тропнал с kpa- 
че. Педро) = 

Педро нарамил шубата и с бодра комсомолска крачка - се 
запътил ком скривалището на лошия (или лошите спрямо слу- 
чая и Количеството „лоши“, които евентуално могат да се из- 
правят на пътя на нашия герой). 

По потя Педро сритал няколко задника на лошите снежни 
човеци (ама само на лошите - добрите, които се борели за 
сВетоВен мир, ги оставил на спокойствие) 

Героично обикалял гората 8 търсене на откраднатите по- 
даръци и изчезналия елен (споменах ли, че и Рудолф бил похи- 


Robots 


Ох, старини невиждани... 

Усещам Всичките си пружини толкова обтегнати, и Всич- 
ките си зъбни колела толкова скорцащи, че ми се ще да ида 
да ме изшлайфат или направо да ме наколцат за скрап. 

А днешните роботи - едни такива лъскавки, наптьКмени... 

Спомням си, като бях млад - всички бяхме такива. Сега - 
старост нерадост. Корозията не прощава. По цял ден се pega 
на опашки - за смазочни материали, антикорозионни хапчета, 
утаечни маслени бани и какви ли не още процедури. Нищо Вече 
не помага - Влача се по улиците с тежки скърцащи звуци, go- 
Като покрай мен фучат младите. Ех, старческо тегло... 

Онзи ден отивам go Кооператтибния пазар да търся смазка- 
та на доктор Робилайн за Коленни Капачкит. Пазарът е през 5 
пресечки, но сменям четири тролея, два автобуса и се ожур- 
Кам с метрото около 20 минути докато стигна. Знаете Как 
в — единствената полза за пенсионера от старостта е, че 
общественият транспорт е без пари, за сметка на Което е 
бавен, прептьпкан и Вмирисан на гранясала свинска мас, щото 
много от тия дето се возят с него са толкова социално cha- 
би и бедни, че Вместо синтетични продукти често ползват 
естествени - пфу, да не дава Централния процесор да стигна 
до там! Както и да е, скорцам си аз Ком пазара, а 8 мен се 
блъска някакъв младок. Навъсен един такъв, бута ме u аз na- 
дам, а тоя ме гледа отгоре заплашително. 

Кво бе, дъртак? - явно опитвайки се да бъде любезен nu- 
та младежът. 

СКъпо момче - започвам аз. - Колко мило от твоя страна, 
че попита. Особено след Като седя на земята по твоя бина. 
Ше подадеш ли ръка на стареца да се изправи? 


X-mas 
тен?). 

След много битки, с многобройни зли противници, Педро 
най-сетне ги победил, открил Всички подаръци, намерил елена 
Рудолф и прегръщайки го, се запътил Към северния полюс да 
Връща Всичкото плова имане на дядо ви Коледа. 

Разбира се - изводът е - не прекалявайте с алкохола, защо- 
то Педро точно това бил направил 1 онази злополучна нощ ~ 
миналата Коледа. — 

Не само че изплашил децата В парка, рушейки направените с 
много труд от тях снежни човеци, ами сритал Всички околни 
кошчета за боклук, : 

За Капак, преди да го приберат полицаите, Педро съумял да 
се добере до елените 8 зоологическата градина, да се гушне с 
този, чийто нос бил най-червен, прегрощайки го и милбайКи го 
нежно той шепнел В ухото му „О, Рудолф... открих те Haŭ- 
сетне“, 

Помнете деца: Алкохолот Вреди на Вашата репутация! 


Features: 


Класическа "Jump'n Вип" игричка. 
2. Минабаш из нивата, събирайки разпръснатите подаръци. 
3. Търсиш загубения "Рудолф" - за да доставиш подаръците на 
дядо Коледа навреме. 


Я ский, то говори даже! Бе някой разбира ли КВи ги плещи 
тая разбрицана пенсия? - развеселено подвиква довчерашна- 
та Купчина гайки Ком оформящата се наоколо тълпа. Кво да 
го правиш - младо, Веригите му пращят от статично елек- 
тичество. Опитвам да запазя добрия тон: 

Младежо, бих исКал да Ви помоля да си мерите приказките 
8 присъствието на по-Възрасглни и... 

Я оби се пери, бе, ръжда! - изромжава насреща ми гаме- 
нот, 

И тоба му беше финалната грешка. 6 години 00040 8 cne- 
циалните части на „Омиротворителния Корпус“ (да ме пита- 
те защо му беше такова името не мога Ви Каза, ние бяхме 
просто едни много лоши барети). Изправих се с зловещо 
скърцане. Последва кратък, но пронизителен звук – когато 
десният ми Крак се заби под корема му. След това серия от 
много отсечени и бързи звуци (да се чете – каратистки ша- 
мари тип „ша праа да умиргаш“). Какафонџята продължи 
още миг-дВа и завърши с тихо хлипане и някакъв теч от 
страна на младежа - Който кротко лежеше 8 локва от мо- 
порно масло. 

Изводът е: „Никога, ама никога не се репчи на старо Куче, 
защото не знаеш Колко остри са му останали зъбите!“ 


Features: 
1. Роботът Родни птьрси части, за да осъществи изобре- > 


тението си и да го покаже на Бигуелт (неговият идол), Като 
по потя си се справя с много препятствия и разрешава за- 


гадки. 

2. Три мини-игри В самата игра: 
- Rodney's Dishwashing Round-up - чиниште летят... колко от 
тях ще уловиш? 
- The Rusties' Oil Рап Madness - подреди тръбите така, че Mmo- 
порното масло да потече там, кодето трябва. 

- Fender's Dance Party ~ добър ли си В танците? А достатъчно 
ли си бърз и сръчен, за да победиш 8 този Конкурс по танци? 


Кожа 


Simens 


Motorola 


SonyEric: 


SonyEricsson 


2650, 3100, 3120, 3200, 5100 


CxT65, СХ/65, M65, 565 


V180, V220. V300, V400, V500 


sson K500, K700. 21010 


7250/7250i, 7650, 89101, N-Gage, 
N-Gage QD, 2650, 3100, 3200, 
3220, 3300, 35101, 3660, 5100, 
5140, 6100, 6220, 6230, 6610, 
66101, 5800, 6810, 6820, 7210, 


К500, К700. 21010 


56 


960105 


Петдесетте 
най-добри 
РС игри на Всички Времена 


Здравей отново, любими наш читателю. 


Поредната обиколка на Вселенския часовник този месец ни отведе точно на седем години от Времето, Когато група млади ентусиасти решиха да създадат - ни по- 
Вече, ни по-малко от - най-доброто българско (пък и не само) списание за компютърни игри. Името на списанието можеш да го Видиш изписано с червено на предната 
ни Корица. Няколко страници по-навътре можеш да Видиш и имената на част от ентусиастите. Онези, Които успяха да извървят пътя дотук, самотни силуети насред 


хаоса на житейските бури. 


Водени от сакралността на събитието и на цифрата, пък и от обичайната си мегаломания, решихме да споделим с теб Виждането си относно петдесетте най-Ви- 
соки момента 8 света на Виртуалните забавления. СВета, 8 Който и ти, и ние прекарахме голяма част от въпросните седем години. Някъде там, отвъд трептяшата 


мараня на мониторите си. 


Спомни си с нас тези петдесет мига на Величие, без Които светът на компютърните игри, пък и ние самите, просто нямаше да бъдем същите. 


50 Tomb Rider 

Лара Крофт. Жената. Персонажьт. Приклю- 
чението. Играта пионер В екшън-адвенчъ- 
рите, поставила повечето от днес съще- 
ствуващите фундаменти В Жанра. И създа- 
ла първата Виртуална секс икона В исто- 
рията. 


49 Alone іп the Dark 

Вдъхвайки дигитален Живот на kaacuyecka- 
та история от Лъвкрафт, Фредерик Рейнал 
създаде една от най-успешните игри 8 хо- 
pop жанра за години напред. Страховита за 
Времето си графика плюс много, много 
страх. Какво повече да исКа човек? 


48. Need Юг Speed: Porsche 
Unleashed 


Може би най-иновативната от поредицата 
до момента, предлагаща пълния Каталог с 
автомобили на Порше, обширни и дълги 
трасета, реалистичен физичен модел за 
повреди по купето и двигателя. Титулярът 
8 Need For Speed серията. 


47 Populous: 


Родоначалникът на „Божествения“ Жанр, 
създаден от гуруто Питър Молиньо. Bull- 
frog показаха на играча Какво означава да си 
Бог и Какво перверзно удоволствие може 
да достави манипулацията на природните 
елементи, изграждането и унищожението 
на градове и разпореждането с живота на 
нещастниците, които Ти се kaanam. ИЗКЛЮ- 
чително оригинално заглавие, без което 
игрите днес нямаше да бъдат същите. По- 
Казателен за качествата на Populous е фак- 
път, че Сид Майер, бащата на Civilization, е 
прекарал стотици часове с играта. 


46 Homeworld 

Една от малкото игри В съвременната ис- 
тория на гейминга, Която сотвори реална 
революция и предостави на играещия пълна 
свобода на действие В 30 среда. УВлека- 
телната история, Великолепната графика и 
ВеличестВеният музикален съпорт напра- 
Виха преживяването незабравимо. 


45 11-2 Shturmovik 

Без съмнение най-добрият самолетен си- 
мулатор на тема Втора Световна Война. 
С Възможностите си за управление на цели 
ескадрили и комбинативен тиймплей, игра- 
та стана Култ за феновете си и спечели 
респект 8 гейм средите. 


44. WarCraft III 


Титанична игра, но пози факт ще бъде age- 


КВатно оценен 8 бъдеще. WarCraft ІІІ no- 
стигна най-доброто интегриране на ро- 
левия влемент В стратегиите. Три Ко- 
ренно различни раси и изключително 60- 
гатство от артефакти, магии, герои и 
тактико-стратегически прийоми. Blizzard 
style again! 


43 Carmageddon 

Играта, превърнала размазването на 
Крави и пешеходци 8 доходен бизнес и 
Култ. Постапокалиптичното бъдеще и 
превозни средства Вече никога няма да 
бъдат същите. 


42 SiN 


SiN е играта, предизвестила интегрира- 
нето на сторилайна В геймплея go cme- 
пен ставащото на екрана да се Възприе- 
ма почти Като интерактивен филм. За 
първи пот зони на поражение! Може би 
най-добрият левъл дизайн изобщо. Разко- 
шен сингол и пристрастяващ мулти- 
плейър. 


41 Total Annihilation 

По Времето, когато ВТЅ-Жанрът бе пред- 
ставен адекватно единствено от Blizzard и 
Westwood, „Анихилацията“ обра овациите с 
огромния брой единици, чудесния си геймплей 
и невероятния съпорт, благодарение на Кой- 
то ежеседмично се появяваха нови Юнити. 


40 Аде оѓ Етрігеѕ 

Аде Of Empires беше играта, която за nope- 
ден пот пренаписа и добави нови идеи, Кон- 
цепции и коренно различна Визия Ком микро- 
шкономиКата и битките 8 RTS жанра. 


39 Thief: Тһе Dark Project 


Сенките никога не са били толкова красиви. 
В мрачния свят на едно нео-фенптьзи един 
самотен Крадец искаше просто да наполни 


чувала си със злато. Но съдбата беше отре- 
дила на мрачната му, алчна и егоистична Ha- 
тура друго предназначение - да спаси света. 
В играта, която дефинира понятието 
„стелт екшън“. Страхотна история, култов 
анти-герой и едни от най-разчупените Mu- 
сш с динамична промяна на ъбожективите В 
гейм историята. 


38 Star Wars Jedi Knight: Dark 
Forces Il 

Продължението на един om най-емблематич- 
ните фърст пърсъни от ранните години на 
жанра. Предложи ни Качествено нова исто- 
рия, нов поглед Ком проявленията на Силата, 
динамичен екшън и - не на последно място! 
- душевния оргазом от боевете със свет- 


линните мечове В сингъл- и мултиплейър. 


37 Descent: Егеезрасе - Тһе 
Great War 

Десантът излезе В открития Космос. Cno- 
ред мнозина това е най-добрият Космически 
екшън-тактически симулатор. Има ли Какво 
повече да се добави Ком това? 


36 Legacy ої Кат: Soul Reaver 2 
Историята ненавижда парадоксите. 

Същата тази история, Която Водеше този 
гениален пторд пърсън екшън през извивките 
си, чак go най-разтърсВащия и неочакван фи- 
нал, появявал се на дигиталната сцена (9е- 
трониран единствено от още по-разтърсва- 
щата финална поанта на сагата 8 Defiance). 
Soul Reaver 2 беше апотеозът на стори- 
дривън игрите — полнокръвни и колоритни 
персонажи и невиждано Комплексен сюжет, 
съизмерим с някои от най-великите фенпть- 
suma. Всичко това - подплатено със зашеме- 
пяваща графика, Великолепен екшън и Haŭ- 
страхотните пъзели 8 екшън-адвенчър за 
Времето си. Ин Ейми Хенинг уи траст! 


35 Unreal Tournament 2004 

Един от най-добрите мултиплейър ориенти- 
рани екшъни от първо лице се завърна, по- 
голям, по-нереален, по-брутален и още по- 
Красив от Когато и да било. Динамика, от- 
лична графика, смазваща музика, наситен с 


адреналин, трупове и изстрели геймплей. 


34 Star Control 2 


Разделяй и Владей, освобождавай и cowe- 
ствувай. Завладявай и наказвай. Звездният 


контрол е играта, Въпльтила В себе си 
стратегия, тактика, аркаден екшън и Ку- 
ест 8 смазваща история за ейлиъни, звез- 
дни системи, борба за доминация и прочее 
любими нам неща. 


33. C&C: Вед Alert 


“Този, Който Контролира миналото, Коман- 
ова бъдещето. Този Който Командва бъде- 
щето, Контролира миналото“ - Кейн. 
Най-оригиналният стори дривън RTS, 06- 
единил неясно бъдеще, пътуване 898 8ре- 
мето, глобална промяна на миналото и 
преплитане на технологии 8 един неподра- 
Жаем микс от стратегия, Война, сюжет, 
музика и Кинематрография. 


32.биаКе 2 

Той революционизира жанра В технологи- 
чен план. Не са едно и 086 нововъведе- 
нията, Кошто геният на Кармак Вмъкна 8 
тоба заглавие, а после... После шуптори- 
те Вече не бяха сощите. Игнорирайки 00- 
ста добрия синголплейър, Quake 2 стана 
голям с тоталната си мултиплейър ин- 
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Вазия. Никоя друга игра (освен първия и тре- 
тия Quake) не предоставя на играча такова 
широко „view“ и усещане за свобода. „ДВой- 
ният СКОК“, „засилката“, перфектно баланси- 
раният арсенал, бруталните нива и - не на 
последно място - феноменалната цялостна 
механика на геймплея го превърнаха В Цар на 
мултиплебъра. 


31 Матрие Тһе Masquerade: Blo- 
odlines 


Последната игра на Колосите om Troika Games. 
Може би едно om maakomo гейм студия, kou- 
то ниКога не са спирали да експериментират. 
И да създават игрални Вселени, размиващи 
границите между случващото се на екрана и 


реалността. Вампирите са типичен пример за 
страховито дигитално пресъздаване на люби- 
мия ни World of Darkness, подчертано от Вих- 
рушка първокачеспвени диалози, опасно увле- 
Кателна история и плашещо Живи персонажи. 
Корбабият лов е обявен. Ще се Включиш ли? 


30.Негейс 2 

Еретикът u до днес си остава един от Haŭ- 
Качествените птърд пърсън екшъни и най-006- 
рият за своето Време. Разнообразие от ма- 
гии, умения, ъпгрейди и оръжия. Достоен на- 
следник на култовата Класика, достоен и за 
Всяка геймърска Колекция. 


29.Мазег of Orion 

Bucepom на Космическите onepu. Уникална 
Комбинация от икономическо, техническо и 
Военно развитие. Заедно с генерирането на 
уникална звездна Карта за Всяко изиграване 
прави стратегическата част на Master ої 
Orion сравнима с Civilization по Воздействие и 


сложност. 


28. Half-Life 2 

Долгоочакбаното продължение на хитовия 
шутър от 1998 година се завърна, за да пре- 
напише стандартите на жанра. Отлична gu- 
зайнерска работа, разчупена и изпълнена с 06- 
рати история, смазваща физика, феноменално 
балансиран геймплей - Всичко, което се очаква 
от истинския лидер. 


27.Neverwinter Nights 

Хулена от много фанатични фенове на AD&D 
8селената, но спечелила поне два пъти повече 
нови заради страхотната си история, Впе- 
чатляващата си графика, множеството Въ- 
зможности за модване и – не на последно мя- 
сто - играта 8 онлайн режим. 


26. Star Wars: Knights of the Old 
Republic 

D&D + Star Wars 8 реболюция с щемпел за ka- 
чествено сай-фай RPG и една om най-добрите 
игри на 2003 г. 


25.9уѕіет Shock 

Тази игра определено беше шок за системата. 
Една система, която твърдеше, че синтезът 
между два наглед несъвместими жанра е He- 
Възможен. 


24.Пеив Ех 

Богът 8 Машината проговори и неговите 
думи промениха гейм историята. Дами и 
господа, Уорън Спектър и Неговата Непо- 
дражаема Визия за един истински гейм-сВвят 
- дишащ, растящ, развиващ се. Мрачен сай- 
бърпънк епос В най-съвършената Кръсоска 
между шуутър и ролева игра, създавана ня- 
Кога. 


23. Х-Сот: UFO Defense 

Сбор от толкова много и разнопосочни 
игрални Концепции, че просто намаше на- 
чин да се размине с гениалността! 


22. Grand Theft Auto 3 


Тази игра срути границите. Тази игра gage 
свобода на играчите. Аркаден екшон плюс 

екшън от трето лице. Стилна престъпна 
история без положителни герои, преизпъл- 
нена с Кръв, секс и черен хумор? Дайте я 

насам! 


21. American McGee's Alice 
Маниакално пътешествие до дълбините 
на съзнанието, пълно потапяне 8 ужаса на 
един детски кошмар, белязано от непов- 
торимата Визия - плод на ръката на ге- 
ниален гейм-дизайнер. Арт-хорър, облечен 
8 съвършените текстури на прекрасен 
търд порсон екшън от ново поколение. 


20.Wing Commander 2 
Интерактивен филм? Или Кинематогра- 
фична игра? Тоба заглавие за пръв път 
дръзна да прекрачи границата между Кино 
и гейминг! Култ! 


19.МОК 


Нещо Като Комикс. Нещо като шеметен 
фарс. Безценен бисер В Короната на ТР5 
жанра. И наб-екстравагантният екшън за 
РС, създаван някога. 


18. Grim Fandango 

Лебедовата песен на едни от най-гениал- 
ните и Креативни Куест творци В исто- 
рията, съставляващи някога екипа на Lu- 
cas Arts. Последният наистина колосален 
Куест на гейм сцената. Незабравимият 
Manny Calavera В танц със Смъртта. 
ШЕДЬОВЪР! 


17.рике Микет 30 


Соте де! some! Duke Nukem ҒЕВЕУЕН!!! 


16.Негоеѕ of Мот & Magic 3 
Да се Каже, че това е най-добрата похо- 
дова стратегия на Всички Времена и да се 
пророкува, че друга скоро няма да я изме- 
сти, е хем Вярно, хем достатъчно! 


15. Мах Раупе 

Историята. Историята е Всичко - особе- 
но В тази игра. Тя прогва. Тя Въздига. Тя 
проваля. И пее за едно безкрайно сбогува- 
не 


14. Ипгва/ 

Във времето, Когато Doom се опитваше 
да уплаши максимално играча, натиквайки 
го В мрачни, тесни Коридори и заливайки 
го с ужасни, гротесктни чудовища, тази 
игра му показа, че има и един безкрайно 
различен свят - свят на причудливи фор- 
ми и Вълшебни, нереални създания, бле- 
стящи сини небеса и феерия от цветове. 
Unreal е единствен по рода си. Той в... He- 
реален. 


13. Monkey Island 3 


Бляскаво приключение за далечни земи, 


сВирепи пирати и един млад герой, 
нашепващ малко еретичното посла- 
ние, че 8 Красивите, незабравими npu- 
казки дори и неудачниците печелят. В 
случая - ослепителна Красавица с ръ- 
бат нрав и цял сандък със злато. 


12. Quake 

Софтуерна реинкарнация на револю- 
цията 8 харауерно ускорената 30 гра- 
фика. Една от множеството поврат- 
ни точки В титаничния Житейски ky- 
ест на неповторимия Джон Кармак. 


11.рипе 2 
Основоположникът на ВТ5 жанра. 
Златна Класика. Гениална игра! 


10. Wolfenstein 3D 


Нацисти. Кучета. Хитлер. Самотен замък, гъм- 
Жащ от озверели германци. И един смел Войник 
с една задача - бягството от тоба приятно 

местенце! Неумираща класика, с Която id no- 

ставиха началото не само на нов Жанр, а на u3- 
цяло нова Визуална гейм-Концепция. Трудната за 
улавяне привлекателност на тази игра може да 
се събере В една дума: предизвикателство. Да - 
Wolfenstein 30 беше именно това! И Като Всяко 
истинско предизвикателство е незабравима! 


6. Fallout 2 


9 Baldurs Gate 2 


Като заговорихме за Ренесанс... С това загла- 
Вие Bioware доказаха две неща: първо, че слухове- 
те за преждевременната смърт на ВРО жанра са 
силно преувеличени и Второ, че светот на AD&D 
е нещо много повече от меч, магия и спасяване 
на безлични принцеси. Ва!диг$-ьт е истинска ek- 
сплозия на идеи - плод на креативен гений, беля- 
зал завинаги ролевия Жанр. Безапелационно при- 
нуждаващ Всички негови наследници неизменно 
да равняват ръста си по неговия. И - поне засе- 
га - да се оказват значително по-ниски... 


5. Planescape: Torment 


8. Diablo 


Като на шега, една наглед простовата идея, ek- 
сплоатираща елементарната формула "убий- 
ство-награда" се превърна Във фанатична ma- 
ния за цяло поколение играчи и ги потопи В He- 
устоимо приблекателния, мрачен, готически 
свят на подземията, лежащи под градчето Три- 
страм. Защото бе фантастична Като изпълне- 
ние. Diablo е сакрално име 8 гейм индустрията. 
То Воохна нов живот на ролевия Жанр, даде 
старт на един истински ВР@ Ренесанс! 


7. Civilization 

Бащицата на походовите стратегии. Класиче- 
ски гейм-феномен. Игра-първопроходник - OCHO- 
Воположник на нов Жанр. Всички тези определе- 
ния подхождат на незабравимата Класика на гу- 
руто Сид Мейър. Но Цивилизация е и нещо nobe- 
че - увлекателна игра с няколко различни Края В 
зависимост от предпочитаната от геймъра 
стратегия. Игра, притежаваща Качество, 
твърде рядко срещано на съврменния гейм na- 
зар - да стимулира играча да мисли. 


4. Half-Life 


Постапокалиптичната Визия на едни от последните Велики RPG 
елдъри и истински Висши адепти на Жанра. Тя и досега остава 
уникална с гениалната си, абстрактна смесица от ролеви Кано- 
ни откровени масови клишета от ранните години на Студе- 
ната Война. Към това /піегр/ау добавиха и нещо трето - неуло- 
Вимо, почти магическо, което просто те привързва необрати- 
мо Ком този пуст и разрушен от атомна катастрофа свят, 
Карайки те да се завърщаш В него отново и отново. 


Разбил на пух и прах улегналия, потънал Във Викторианска леност 
AD&D жанр, Torment Взриви света на закостенелите Forgotten Re- 
alms маниаци и им показа Великолепието на един изцяло нов свят, 
далеч отвъд пределите на гпайнствения Sword Coast и бляскавия 
Атп. Трогна ги с простичката история на един герой без име, 
търсещ съдбата си, лутайки се из КалейдосКопа на Хилядата Из- 
мерения. 


Не, това не беше поредният ҒР5. Халфът беше играта, която за пръв 
път съумя да постигне почти невъзможната задача да постави играча 
наистина В центъра на събитията, да направи така, че действието да 
се случва буквално пред очите му, да го увлече Във Вихъра на игрална- 
та история по един принципно нов начин. Роди се първият истински 
интерактивен филм. Революционният ИИ, Както и обаятелният, мъл- 
чалиВ главен герой бяха просто пикантната добавка Ком Всичко това. 
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3. Warcraft II 


Във Времето, когато се налибаха основите 
на реалновремевия стратегически Жанр, eg- 
на от гейм-душите, Вградени 8 бодещия 
фундамент, бе Warcraft ІІ. Така той стана 
монолитен и неразрушим - пиедестал на 
един от най-популярните игрални богове - 
този на ВТ (да се свети името Му), при- 
ласкал 8 лоното си милиони фанатични по- 
Клонници, Които са му Верни и до днес. 


2. Поот 


Определян Като "най-влиятелния FPS на Всички 
Времена". Тази игра промени завинаги начина, 
по Който играем и Възприемаме игрите. Мно- 
го заглавия утъпкаха noma на прехода от 08у- 
Към триизмерност, но именно Поот беше 
порталът, през който графичната революция 
нахлу В сърцата и умовете на играчите. На- 
Кратко: Ооот е Канон! 


1. StarCraft 


Триумфът на всичко онова, което се собира 8 определението: "съвременен RTS". Играта, която издигна инду- 
стрията на ново ниво. 
Тя и до днес е стратегията с най-Великолепна история. Една от игрите с най-добри синематици изобщо и най- 

добрите, Когато излезе. За пръв път 8 нея Видяхме три коренно различни раси, брилянтно балансирани (подобен 
баланс не е постиган и до днес). Феноменално интуитивен, свръхудобен и същевременно дълбок, бърз и динами- 
чен геймплей, заключил 8 себе си невообразимо богатство от тактически и стратегически прийоми. Най-сетне 
- това е играта, която продължи да се играе масово цяла петилетка след появата си. 

StarCraft е и ще остане един от най-трудно достижимите Върхове на сериозния стратегически жанр. 


КОНЗОЛИ 


СЪДЪРЖАНИЕ 


Batman Begins 


64 Nintendo DS 


66 Tekken 5 


Devil May Cry 3 


пре 


творни onumu да се източат Колкото 


се може поВече финикийски знаци от 
масовия играч, без да се даде нищо 
насреща - явление, което напоследък 
неизменно съпътства игрите, базира- 
ни на популярен филмов лиценз. С из- 
лизането на Batman Begins това ^a- 
то, марката Batman ще търси нов 
старт не само със своя нов филмов 
представител, но също така и с про- 
дукта, Водещ се на сметката на на- 
шата индустрия - играта Batman Be- 
gins. 

Новата игра ще представлява 
шпионски екшън (!), който ще бъде 
подсолен със щипка от състаВКата 
страх. Човекот, автор на историята 
на оригиналния Splinter Cell и негово- 
то продължение Pandora Tomorrow - 
JT Petty - е пренаписал сюжета на Bat- 
тап Ведіпѕ специално за нуждите на 


А 
Батман - човекът, написал сторитата на 
първите два Splinter Cell-a. 


Разработчиците от Еигосот нямат репута- 
ция на безупречен дивелъпър. За Кой ли път - 
знаеш за мнението ни за игрите по филми... 


_ ши, Друг номер, присъщ на Batman u 
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познат ти от убер шпионина на Ubi е 
този с оптичния Кабел, Който ще му 
позволи да Вижда Какво се случва зад 
заключени Врати. За разлика от $рііп- 
ter Cell обаче, стелт елементът няма 
да е базиран на динамичното осветле- 
ние - просто Врговете на Батман ще 
се появяват Като червени точки на 
Картата на играта. Тази система ще 
позволи на играчите по-голяма свобо- 
да на действие, без да се тревожат 
прекомерно за съприкосновението им 
с лошите В играта. Когато прилепът 
скочи Върху някой тип, той няма да 
го убива автоматично, а чрез серия 
от добре премерени тупаници ще го 
поваля В несвяст на земята. Бойната 
система ще бъде структурирана по 
подобие на файтинг игра и ще Включ- 


Им нтемоо 
GAMECUBE. 


Автор: Koralsky 


Просторничко e. Ako и полов 
owe npegu Aamomo. 


puu, а индикатор на екрана ще показва 
на играча дали е дошло Време за спе- 
циален завършек или щура серия за 
финално отвяване на противниковия 
персонаж. Завършващите движения 
ще се изпълняват посредством един 
единстВен бутон, а след направата на 
такива, камерата автоматично ще 
си подбира най-доброто място за сни- 
мане, от Което играчът дейтвително 
ще наблюдава красивия смъртоносен 
танц на Batman, но пок ще бъде изця- 
ло изключен от екшъна. Отново по 
подобие на SC, играчът ще може да 
зграбчва жертвите си за шията, u3- 
КопчбайКи от тях полезна информа- 
ция. 

Най-оригиналният аспект om цяла- 


4 3 4 РА 
В«гръб приличам повече на Жената-котка Ш по тоя повод мисля да злоупотребя... 
vbb романтично с позы Красавец пред „Камината.. қ 


Ва удари с Крака, ръце и специални ce- та игра ще бъде скалата на страха. 


а ми го хареса, ще се нанесем тук 


Батман ще притежава способността 
да Вижда честотата на сърдечния 
удар/риттым на своя недоброжелател и 
доколко го е стегнало под лъжичката. 
Когато даден Враг е леко поуплашен, 
неговата точност при изстрел ще 
спада, а грешките, koumo извършва 
при атака спрямо прилепа се убелича- 
Ват. Ако гащетата му придобият Ка- 
феникав отенък, той директно ще се 
просне на земята или ще побегне 8 
неопределена посока. Страхът у про- 
тивниците ще се увеличава с прокар- 
Ване на по-хитри похвати от страна 
на Батман за издебване и реакцията 
му с околната среда. Някои от тези 
Взаимодействия с терена може да 
надрискат по няколко враждебно Ha- 
строени индивида наведнъж. Различни- 
те Видове противници ще се преда- 
Ват психически по различен начин — за 
най-често срещаните ще бъде необхо- 
димо съвсем малко усилие от страна 
на играча, за да покачи „страх“-скала- 
та им, докато за по-коравите такива 
плейърот ще трябва да понапрегне 
малко повече сивото си Вещество. И 
така, някъде около филмовата преми- 
ера очаквай и играта - тоест, по 
Времето, през Което повечето оп 
нас ще си пекат блажено дупетата по 
плажовете... 


Или Как да поканиш приятелката си на 


Ако се Вгледаш малко по-Внимателно В съдържанието на последните няколко 
броя, ще забележиш засиленото присъствие на новия мъник на Nintendo, наследни- 
Кот на Всемогъщия GameBoy – DS. Вече ти представихме техническите параме- 
три, софтуерът, Който Вече е наличен и се очаква за конзолата, както и отличи- 
телните черти на джобния приятел. Предварителната информация и описание оба- 
че не Винаги могат да бъдат максимално изчерпателни и най-Вече достоверни - 
ето затова В този брой ще ти предоставим финален hands-on отчет за Конзола- 
та, от Който ще разбереш дали във Всичките позитивни думи, излети по адрес на 
моника, 8 Крайна сметка се Крие някакъв резон. 

Първият плюс, Който принципно няма нищо общо с Качествата на самата naam- 
форма, е новината, че Nintendo DS направи своя официален дебют 8 България само 
няколко дни след европейската му премиера, Което е прецедент за китната ни ро- 
дина и по наше мнение едно добро начало за опваряне на пазарна ниша за Конзола- 
та, макар и миниатюрна 8 сравнение със страните малко по на запад от нас. В 
комплекта си машинката Включва зарядно устройство, демонстрационна Версия 
на Metroid Рите Hunters, вградена В конзолата PictoChat функция и ръководство на 
български език. 


Какво тествахме 


Сам по себе си DS е наполно достапточен, за да разбереш доКъде се простират 
неговите графични и звукови Възможности, както и да осъзнаеш предимствата на 
пточ-скрийн технологията. За мултиплейърните опции и реалната далавера от Ріс- 
toChat обаче са ти необходими и приятели (може и неприятели), разполагащи с DS. 
За да успеем да се пикточатнем успешно и ние, се сдобихме с 086 конзоли плюс 
три игрици на Nintendo. На пръв поглед конзолата изглежда доста едричка, особено 
за хора, които преди това са разполагали с Втория модел на GBA. След известно 
Време обаче осъзнаваш, че размерът има значение – конзолата пасва по перфектен 
начин 8 роцете на играещия, а освен това е и по-удобна за захват, когато изпол- 
збаш и тъч-срийн екрана. Корпусът на конзолата е стабилен, а горният екран мо- 
Же да бъде настроен В няколко позиции, 8 зависимост от слънчевата светлина, 
ъгълът, под който гледаш случващото се на екраните и др. Дизайнът е семпъл и 
леко старомоден на базата на този, присъщ на основния конкурент на DS - PSP, но 
Все пак е приятен за окото, а Възможността да притвориш конзолата защитава 
по перфектен начин и двата налични екрана – нещо, с което PSP не може да се nox- 
Вали. Освен това, батерията на DS издържа двойно повече от тази на прекия си 
конкурент, а когато си говорим за джобни Конзоли, това е огромно предимство. 
Възстановяването на енергийните запаси 8 батерията се осъществява на принци- 
па на зареждането на мобилен телефон - ръгаш зарядното устройство 8 електри- 
ческата система и след час 05-ыт ти ще е готов за нови подвизи. 


Чатът на Пикчо... 


Естествено, на пикчовите магарии първи се хбанаха нашите дизайнерски особи 
- Милена и Дойчин, Които Като Видни деятели на художественото изкуство пока- 


заха на моя милост и господина Бакалов, че нашите човечета, съставени от пет 
понакривени чертички са можели и да Вървят 8 трети Клас, но именно заради тези 
човечета не ние сме дизайнери на списанието. СВръзката между конзолите е еле- 
ментарна – с три натискания Върху сенситивния на допир екран amom може да 
започне. На разположение Във Всеки един DS има по четири чат стаи, а 8 една ma- 
кава стая могат да комуникират до шестнадесет човека. Възможностите на an- 
ликацията PictoChat предоставят на притежателя на конзолата ново поколение 
чат - на практика можеш да напишеш или нарисуваш Всичко, което ти е В глава- 
та по същия начин, по който попълваш формуляри на ръка, или правиш диктовка 8 
училище. Естествено, разполагаш и с Виртуална Клавиатура на няколко езика, плюс 
гума, с която можеш да затриеш нарисубаното 8 момента на екрана твое произ- 
Ведение. На разположение имаш и Виртуален писец 8 две разновидности - стандар- 
тен и фин. Единствената критика, която можем да отправим Ком Nintendo, е, че 
(поне за момента) е невъзможно съхранението на произведенията, които раждаш 
с помощта на PictoChat - Дойчин и Милена действително бяха сотворили някои go- 
ста обаятелни картини - художници са Все пак. Може би е редно да Вметнем, че 
максималното разстояние, от Което може да се извършва Комуникацията между 
отделните конзоли, е 30 метра. А още по-наложително е да споменем, че като Hu- 
що можеш да поКаниш своята любима на един PictoChat В дома си и след това да 
Вършите там, Каквото ще Выршите - тествано е - работи. 


Ще играем ли? 


Може би Вече осъзнаваш В Колко любима нам играчка се превърна новата kongo- 
ла на Nintendo, макар че Все още не сме споменали нищо за игралните 0 Възможно- 


сти. Все пак сме играчи на първо място, затова - WarioWare: Touched е може би най-дебилната игра, създавана някога, която без никакво съмнение би получила една напъл- 
но заслужена десятка. Защо ли? Просто няма по-шантав, забавен и иновационен начин на игра, постигнат благодарение на екрана, реагиращ на допир. Цялото заглавие пред- 
ставлява серия от мини игри, Всяка следваща по-забавна от предишната, 8 които играчът трябва да се изпикае Върху бушубашия огън, за да го загаси, да откъсне косъм 
от нечий Крак, или да бърка В човешки нос, за да го принуди да се изкиха. Не знам на Какви хапове са пичовете от Nintendo, но трябва да призная, че са доооста едрички (хо- 
рата от Nintendo, не хаповете). Вариациите при мини игрите се простират от „прекарай човечето по начертан от теб път“, през „изхвърли гюлето с Все сила“, до „израз- 
ходвай Възможно най-бързо едно руло тоалетна хартия“. Гарантирам, че усмивката ти няма да изчезне от лицето, поне докато не притвориш Конзолката, или някой твой 
съмишленик просто не я изземе от теб. Super Mario 64 DS пък е римейк на платформената Класика на Шигери Миямото от 96-та, Която е получила нов облик на портатив- 
ната конзола – на пръв поглед игрите си приличат адски много, но само час по-късно ще осъзнаеш Колко нововъведения са прибавени Към портативната Версия. А 8 momen- 
та, В който натиснеш мутрата на Йоши или Марио на началния екран и започнеш да им опъваш муцунките Като пластичен хирург - мома, ударена от Камаз, думичката 
„Култ“ не ще излезе от чувалчето ти с изразни средства, с които ще назоваваш пичовете от Nintendo до живот. Култово е да Видиш Марио без мустаци - сериозно. Ha- 
предвайки В играта, пред играча ще се разтворят десетки нови мини игри, до една хитроумни и нагоре, и Всяка използваща услугите на тъч-екрана. За десерт изпробвахме 
порвите триизмерни приключения на Самус на джобна конзола - Metorid Prime Hunters. Това беше единствената игра, В Която їџп-от не бе на необходимото ниво и Като ця- 
ло нещо се беше изгубило при транслацията от Меќогій-ите за GameCube. Освен голямата загуба на Визуална Красота, управлението ни се стори твърде трудно смилаемо 
за шутър от първо лице. В изпозлването на їоисћ-ѕсгееп-а имаше смисъл единствено В моментите, В които Самус се превръщаше 8 топче. Загубата на част от обаяние- 
то на Metorid Рите за DS може би се дължи на факта, че не тексаското студио Retro е отговорно за изработката на джобната Версия. В общи линии, пточ-скрийн техноло- 
гията, на която толкова много залага Nintendo, ще бъде реално използваема В заглавия, Които не се причисляват към добре познатите ти Жанрове от РС и домашните koH- 
золи - например Nintendogs, Electro Plankton, Project Вир на SEGA и гореспоменатата - WarioWare: Touched. За радост на почитателите на Nintendo, това е една малка част 
от тези, различни от Всичко останало, поя8ябало се за ожобен хардуер заглавия. 


Обича ме, не ме обича... 

Подобна мини игра ще те огрее 6 Super Mario 64 DS. Дилемата при нас, обаче, не е дали ще заобичаме Nintendo DS, а по-скоро дали хората ще заобичат иновационната 
Концепция на Nintendo. Защото DS действително повежда конзолния джобен гейминг по съвсем нови, Все още неупъпкани пътеки. А 8 днешно време е адски трудно да изкри- 
биш съзнанието на масовия потребител и една иновационна Концепция не стига. Моментните продажби на конзолата, обаче, ни навеждат на мисълта, че Nintendo е на прав 
пот, а Всеки един притежател на Nintendo DS го окчакват повече от добри Времена. 


Ивайло Коралски 


Nintendo DS е Във Всички специализирани магазини на цена от 389 лева. 


тинг Жанра 8 днешно Време 

трудно може да се говори. 
Класики Като Street Fighter, Mortal Kom- 
bat, Eternal Champions, Fighting Vipers, 
Virtua Fighter и прочее титани, опдав- 
на са въвели Кажи-речи Всичко, което 
може да присъства В игра от този 
тип. Това е причината, поради Която 
разработчиците, захванали се със зада- 
чата да създадат ако не перфектна, 
то поне сносна тупалка, нямат друг 
избор, освен да черпят Вдъхновение от 
основоположниците и да доизкусуряп 
това-онова, създавайки една „изцяло 
нова игра“. Жалко, но това е положе- 
нието. 

Теккеп 5 от своя страна, е перфект- 
ното доказателство за това, че не Bu- 
наги са нужни революционни промени, 
за да се получи една размазваща бойна 
игра. След поуката от относително 
разочароващия Теккеп 4, Матсо са ре- 
шили да се завърнат Ком Корените и 
по-специално Ком Теккеп 3. Вместо да 
хабят сили В жалки опити за оригинал- 
ничене, подобно на други свои Колеги 
(Ѕатту, ениуан? С техните аниме ти- 
пове и персонажи със съмнителна сек- 
суална ориентация), те просто са по- 
лирали до соворшенство Вече готова- 
та и успешна формула, Която сами са 
създали. 

В подобен стил, аз самият смятам 
да заложа на сигурно и да напиша ста- 
тията по Вече изграден стереотип, 3a- 
това ще започна с... 


э а иновативност при фай- 


Историята 
Запознатите с поредицата ще бъ- 


ли; 


Б; зо рес. 
i u партизанин, 


e 


до този аспект от играта. Естестве- 
но, Всичко се Върти около Тпе Кпо 07 
Iron Fist Tournament 5. Всеки от уча- 
стващите 8 турнира герои има соб- 
стВени цели и мотиви, но една присъ- 
ства неизменно В подбудите на когото 
u да е от тях - да спаси света от 
Злия Джинпачи Мишима, шмал добрина- 
та любезно и на Всеослушание да обяви 
намеренията си да дистройне оул екзи- 
стънс. Сюжетът е прокаран през HA- 
каков дебилен филтър и осмива сам се- 
бе си, което пък прави приключението 
с Всеки от героите изключително за- 
бавно. Разбира се, за да поддържат UH- 
тереса, създателите ни поднасят по 
086 Котсцени и една CG анимацийка за 
Всеки персонаж. Впрочем, споменаване- 
то на Сб-тата ме подсеща, че е ред 
да преминем Към... 


Графиката 

„„„която е направо зашеметяваща! С 
чиста съвест заявявам, че това е Haŭ- 
добре изглеждащата тупалка след не- 
достижимия (поне на този етап) Овай 


ог Alive Ultimate, 

който’ обаче е само за Xbox. Програми- 
стите на Матсо са постигнали чудеса 
с Вече издъхващия хардуер на Р52-Ката. 
Изключително детайлни герои, фанта- 
стични арени, нелоши партикъл ефекти 
и Всички тези прелести, закотвени на 
фреймрейт 60їрѕ. Движенията на бия- 
чите не са просто плавни, а направо 
мазни! За жалост, арптьт леко издиша, 
но както Вече споменах – креативно- 
ста отдавна не е сред привилегиите на 
бойния Жанр. Но нека минем направо на 


Геймплея 

Първата и най-значима промяна 
спрямо миналата част от франчайза 6 
повишаването на скоростта. Му- 
дността, придружена от Волейболния 
начин на игра бяха сред основните ми- 
нуси на заглавието. Тук, Въпреки че съ- 
що го има, елементът на подхвърляне 
Въ Воздуха, удряне В стените и 663- 
крайни Въздушни комбота съвсем не е 
толкова силно застъпен. Разбира се, 
таймингът при пласирането на удари - 
8 последствие превръщащи се В не- 


рер 


прекъсваеми комбота – отново е от 
решаващо значение. Теккеп 5 8 никакъв 
случай не се цели единствено и само 8 
хардкор тупалкаожиите, както Миша 
Fighter 4 Evo, но определено не е лесен 
за усвояване. Той е от типа игри, при 
Коштю мачкайки Всичко наред 8 сингъла, 
започваш да си мислиш, че няма Кой да 
ти се опре и хоп - насреща някое „про“ 
(поздрави Слави), Което не те оставя 
да си поемеш дъх и отвръща на зауче- 
ните от теб елементарни Комбота с 
ривърсъли, директно последвани от 
атака от негова страна. Да, правилно 
- риворсъоли, че и риворсъли на рибор- 
солите. Предполагам, че дори незапоз- 
натите се досещат за Какво става Bv- 
прос от Корена на думичката. Поради 
ограниченото място няма да задълба- 
вам 8 механиката на битките, Която е 
изключително комплексна и разнообраз- 
на, а направо ще премина към режими- 
те на игра. Налице са Класическият sto- 
ry battle, time attack, team battle (да не се 
бърка c tag team) u survival. Освен gomyk 
изброените Възможности, 8 главното 
меню ще се сблъскате с Възобновен 
аркейд моуд (доволно изплагиатстван 
от отрочето на Sega) - поредният 
Жалък опит за вмъкване на бийт ем ъп 
гейма, озаглавен Devil Within, Където 
поемате ролята на Джин и мачкате 
наред роботи и Джакове (но не с фами- 
мята Дениълс), чудейки се защо ли 
изобщо им е трябвало на Namco да Ви 
занимават с подобни глупости. „Теа- 
торот“ е мястото, Където можете да 
се любувате на страхотните Сб-та, 
след Като минете играта сос съот- 


Ветния боец, и да се покефите go- 
пълнително на умопомрачителния 
саундтрак, за който ще си говорим 
след малко. Друго интересно ново- 
Въведение e „Pimp Му Fighter“ (е 906- 
ре де, не се казва точно така, ама 
„Customize“ звучи някак постно, или 
поне аз така си мисля) опцията. То- 
Ва е мястото, на което може да 
модифицирате някой симптяга или 
да накиприте някоя мацка така, че 
да изглежда още по-пищна отколко- 
то е по принцип (а те мадамшпе са 
си достатъчно Кръшни и по подраз- 
биране). Хмм... само на мен ли така 
ми се струва или Матсо са чопнали 
бая неща от SErvice GAmes? Както 
u да е, Важното е, че ние потреби- 
телите само печелим от цялата ра- 
бота. 

Друг голям плюс е голямото раз- 
нообразие от бойци. На разположе- 
ние са 33-ма воини, 2-ма от Които - 
нови за поредицата. Единият е Фенг 
Уей, зъл монах, овладял Кемпото 00 
съвършенство. След Като убива учи- 
теля си, Фенг си поставя за цел да 
намери някакви пергаменти със 
зВучното име „Тайните на Божия 
Юмрук“. Другият „новак“ е птомноко- 
жият шпионин на име Рейвън, чиято 
мистериозност е допълнена от „Х“- 
а, Красящ лицето му. Освен, че све- 
жата Кръв Върви 8 Комплект с още 
по-свежи и смъртоносни удари и 
Комбота, арсеналът на старите Ку- 
чета е допълнително обогатен. Така 
и така заговорих за плесници, шуто- 
Ве и прочее термини, предвещаващи 
едни доста „агресивни преговори“ 
сос съперниците Ви (ех този SW...), 
та нека споделя с Вас Какво силно 
Впечатление ми направи почти на- 
полно неприсъстващото 8 предиш- 
ните части, чувство за съприкосно- 
бение при раздаването на правосъ- 
gue (ех този позитивизъм...). Тук 
просто усещате Всеки отнесен ту- 
паник, Всяко напукване на пода от 
поредния Ви З секунден полет и 8 по- 


следствие стоварването на скром- 
ната 90-килограмова персона на 
Кинг. Или още по-лошо: изпукването 
на крехкото Вратле на Асука след 
грациозната демонстрация на „5 
Стиловото Кунг Фу“ на Лей, каращ 
Ви да се чудите Какво прави едно 
птой нежно създание 8 едно толкова 
Виолентно (демек изпълнено с наси- 
лие и Кръв - бел. ред.) състезание, 
Вместо да е ВъВ Вашите обятия, 
получаващо непрестанните ласки и 
комплименти, които безспорно за- 
служава. Въпросното изпукване е eg- 
на от многото черешки на торта- 
та, получена Като подарък по случай 
титлата 

„Best Sound Performance“ 

присъдена (от мен ge) на загла- 
Вието. ХВалебствията, които изси- 
пах по отношение на графичното 
оформление са нищо В сравнение със 
суперлативите, необходими да опи- 
ша това, Което - меко Казано - pag- 
Ваше ушите ми през цялото Време. 
Степента на лексикалната ми Ку- 
лтура просто не е достаточна, за 
да измисля нещо по-умно и Въздей- 
стващо от: „Трябва да се чуе!". В 
момента ми е трудно да се сетя за 
друга игра, В Която музиката така 
зверски да ме е надъхВала и ga е no- 
Качбала адреналина ми. Убийстве- 
ният саунд, подкрепен с почти то- 
талната липса на лоудинг между 


Технически най-добрата тупалка за PS2, изли- 
зала 00 момента. И Все пак не може да се 
сравнява с ПоА. 


Перфектен! Невероятно надъхваща музика и 
перфектно озвучени персонажи. 


увлекателност 


Ме _ РЕР. 3 


Чудесни сингълплейър режими, дълбок и kom- 
плексен геймплей, предразполагащ Ком множе- 
ство часове Във ,Форсос моуд"-а. Липсва OH- 
лайн поддръжка. 


Перфектно менюта - максимално опростени и 
интуитивни. Там, Където арттыт Куца (демек - 
почти навсякъде, що се отнася go геройте), 
едитора“. 


на помощ идва „ 


битките (а и изобщо), Ви Кара да се 
набирате Върху бутоните, избирайки 
„континю“-то, без Въобще да усеща- 
те Как Времето лети и сте на път 
да закоснеете за дербито между 
България и Швеция (по истински слу- 
чай). Озвучаването на персонажите 
е безапелационно, КаКто и звуковите 
ефекти. Абсолютно никакви критики, 
Като изключим леко дебилните ре- 
nauku на някои персонажи, но тази 
забележка е по-скоро Ком сценари- 
стите. 

И с това Като че ли приключва 
Всичко, което 8 този обем мога да 
кажа за играта... 


Заключение 

Интересни солови режими и џгра 
за двама души (предполага се - 
усвоили поне до известна степен 
геймплея), способна да ги накара да 
осомнат с ожойпаца 8 рока, изклю- 
чително богат и дълбок файтинг, 
Каращ феновете на поредицата от- 
ново да цвилят от кеф, докато разу- 
чават нови и нови комбинации В 
тренировъчен режим или ги изпроб- 
Ват по-късно В „реална битка“ – то- 
Ва и още много е Tekken 5. Продъл- 
Жението, Което успя да измие срама 
от обложката на предшественика си 
и ако не беше Soul Calibur 2, спокой- 
но бих 0 лепнал титлата „Най-добра 
тупалка“. 


+ невероятно Красива 
+ феноменален саунд 
+ богат u долбок геймплей 


- минорни нововъведения 
- Клиширани бойци 
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ма миго8е 8 чобешкия живот, 
Когато нещо 8 света леко, eg- 
Ва забележимо се размества. Мигове, В 
които едно тихо, но настоятелно 
прищракВане В мозъка ти показва Hame- 
стбането на изключително Важно парче 
от пъзела на съдбата ти. Мигове, В Ко- 
што В личната ти палитра се появява 
още един, нов цвят, който Вече неми- 
нуемо ще Взима участие Във Възприя- 
тията ти за света. Мигове на Концен- 
трирана магичност, когато... 

[се 8л06баш) 

„откриваш нещо свое, някакъв Кос 
реалност или фантазия, който е бил 
создаден единствено и само за теб. 

Мигове, В koumo намираш своята 
игра, своя филм, своята песен... своята 
половинКа ако щеш. Нещо, Което да пе 
допълва, да е направено сякаш лично за 
теб, родено В дебрите на собственото 
ти Воображение. 

В зората на гейминга широко раз- 
тВореното ми, превъзбудено от досега 
с Все още младата Виртуална реалност 
откриваше тази магия, това прещрак- 
Ване, В много игрални заглавия. Загла- 
Вия, Които Все още не бяха правени на 
конВейра на посредствеността, стари 
џгри с нови текстури. В последните 
години прещракванията бяха толкова 
стряскащо редки, че – нека бъда откро- 
Вен с теб - геймингът В голяма сте- 
пен беше загубил очарованието си. Бе- 


Нуна това му Викам изпразване 


ше се свел до часове хладна, безпри- 
страстна трудова активност. Оценябах 
Качествата на определени заглавия, но 
неизменно оставах отвъд сптоклото на 
монитора си, наблюдател, а не участ- 
ник. С единственото изключение на 
разтърсВащия ММ: Bloodlines 2004 годи- 
на остана Времето, 8 Което нито 
Веднъж не съм усешал приятната тръп- 
ка от лекото разместване на реално- 
стите при присядането пред компютъ- 
ра/телевизора. Не съм усещал желание 
да играя. Желание да посветя дните и 
нощите си на биртуалната реалност, 
Която преди години ме мамеше толкова 
активно. Да, факт е че Вече отдавна 
съм загубил детското си прехласбане по 
новото. Пък и новото 8 последно Време 
не е нищо повече от Клониране на ста- 
рото. 

Но магията, оказа се, не е мъртва. 
Нещо повече - В момента пред очите 
ми лежат цели два магически ОУО-та. 
Този брой ще ти разкажа за съдържание- 
то на едното от тях. В следващия - за 
другото. Ще си говорим за два примера, 
доказващи, че геймингот Все още може 
да бъде изкуство, а не занаятчийство. А 
фактът, че и двата примера са ексклу- 
зивно създадени за конзолата на Ѕопу и 
нямат нищо общо с любимото ти РС 
мога да го оставя Като самотен гене- 
ратор на неприятни изводи, които ти - 
ако Все още Возприемаш себе си Като 


на енергии! 


Куките ме geónam 


заклет Компютърен геймър — ще cu npa- 
Виш и сам. 

Но нека приключа с лиричните откло- 
нения. Просто те чувствам близък и ис- 
Ках да споделя с теб, че и на стари годи- 
ни успях да се Влюбя 8 игра. И то - cv- 
Всем символично — през пролетта. 

А сега, за мен е истинска чест да те 
приветствам В света на Devil Мау Сту 
3. Серията, може би знаеш, стартира 
ударно през 2001 година след безкрайно 
далновидния ход на Сарсот да превърнат 
Данте В герой на самостоятелен фран- 
чайз, отказвайки се от първоначалната 
идея играта с работно заглавие Devil 
Мау Саге да бъде просто четвърта част 
на Resident Evil поредицата. Резултатът 
са 2,2 милиона Копия, продадени почти 
светкавично. Трепетно очакваният сику- 
ъл, излязъл на пазара през 2003 година се 


оказа зле скалъпен и безкрайно разоча- 
роващ. При това разочаробаш до та- 
кава степен, че легендата за Култо- 
Вия белокос демон изглеждаше безвъз- 
Вратно мъртва. До мига, 8 Който - 
спазвайки стриктно наложения двего- 
дишен интервал на производство, 
Данте не се завърна. Не се пробуди 
от света на мъртвите 8 една от 
най-Великите екшън игри, създавани 
някога. Забрави за проклятието на 
продълженията. ЕдинстВеното про- 
Клятие на Оате"5 Awakening е nog- 
лият начин, по Който играта надскача 
собствения си оригинал, оставяйки 
Вярна на любимата ни геймплейната 
формула и извеждайки я до нови Висо- 
ти. 


Събуждането на Данте 


Devil Мау Сту 3 Всъщност е прикуол 
на познатите ти игри. В него Данте 
(за незапознатите — синът на демона 
Спарда, Който се е залюбил с човешка 
Жена и В явен прилив на добри чувства 
е запечатал собственоръчно портала, 
през Който дяволските изчадия от ag- 
ските измерения могат да прилазят В 
нашия свят) току-що е закупил поме- 
шението, В което смята да основе 
легендарната си агенция. Все още нее 
установил шокиращият факт, че може 
да плаче и респективно - разсъждава 
трескаво над някаква добре звучаща 
табела, Която да окачи над входа. До- 
Като кротко се излежава В стола си, 
покачил Крака на бюрото и похапвайки 
пица, се случват няколко неприятни He- 
ща. Първо - Кабинета му се преизпълва 
с демони, заради битката с koumo Ha- 
шият човек не успява дори да завърши 
обяда си. Второ - родният му брат 
близнак го призовава на дуел, за да по- 
лучи Втората половина от магическия 
медальон, отключващ затворения от 
баша им проход Ком адските селения. 
И трето - ландшафтот на околният 
град се размества спонтанно, Когато 
насред него от земята се Въздига зло- 
кобна демонична Кула, която Всъщност 
се явява Въпросният проход. 

Три добри повода Данте да извади 
гигантския си меч и двойката си люби- 
ми пистолети и да нарита някой и 


друг задник. По Възможност на Ка- 
данс и придружавайки ритниците със 
съответните Куул-реплики, просто 
защото знае, че така е по-култово. 


Гейм еманацията на Куулнеса 
Вземи Всички неща, които харе- 
сВаш В мангата и азиатските екшъ- 

ни - Като започнеш от хекто-ли- 
трите Кръв, минеш през невъзмож- 
ните Кадансови престрелки и схват- 
Ки, разкъсали оковите на физически- 
те закони В пълната свобода на ag- 
реналиновия ураган и стигнеш 00 ис- 
тория, Която В цялата си Весела на- 
иВност достига go момент, 8 Кой- 
то шокиращо те сграбчва за гърло- 
то В серия резки, драматични обра- 
ти, 

Вземи централен персонаж, Който 
е толкова самонадеян, егоисгпичен, 
себичен и изпростял 70350), персо- 
наж, който е толкова далеч от архе- 
типните рамки на главните герои, с 
които си свикнал, че моментално се 
Влюбваш В него. Сбльскай интереси- 
те му с тези на още трима Куул-ин- 
дивида, Като се постараеш нито 
един от така полученото Каре да ня- 
ма шансове да мине за положителен 
герой. След това завиши залозите, 
Като шокираш играча с реално ра- 
звитие на персонажите В рамките 
на историята, Като подчертаеш Ку- 


лтовостта им с реална, човешка 
пълнокръвност. 

Вземи елегантната самоирония, 
намигаща ти от Всеки кадър и 
Всяка реплика, която предизвиква 
пристъпи на истеричен смях, про- 
Карбайки през цялото действие 
тънката червена линия на сценар- 
на интелигентност, далеч надска- 
чаща очакваното – „дайте да Вка- 
раме много Кадансови баталии, те 
хората на това се кефят“. Самоџ- 
рония, която донася изненадваща 
отсянка на реализъм и те прави 
далеч по-съпричастен с действие- 
то 8 играта, с героите и съдбите 
им. 

Вземи унищожително добър 
саундтрак, който преплита по уни- 
Кален начин злокобен индъстриъл, 
мащабни оркестрации и тихи ли- 
рични партии на пиано и цигулка; 
подчертай с него случващото се 
на екрана по толкова добър начин, 
че да го превърнеш В неизменна 
част от плътта на историята, 
мотив, придаващ 0 цялост и за- 
Вършеност. 

Вземи най-добрите като зами- 
съл, режисура и адреналиноВ заряд 
Кът-сцени, които съм Виждал HA- 
Кога 8 игра и Които потапят В 
сянката на съвършенството си 
повечето неща, които съм гледал 


Е 


= DANTE'S, АМАКЕНЧИНЕ 


Срещнете се с най-неочаквания, но В сь- 
щото време и най-опасния противник на, 
Данте - неговият брат близнак Върджил 


и пълчищата демонични слути на мрака. 


Едно от най-очакваните Playstation 
2 заглавия на годината. 


Огромен арсенал от орьжия и четири 
различни бойни стила на игра 


Подобрена графика и Dolby Digital 
/ Dolby Pro Logic ІІ звук 
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на Кино В последно Време. Интегрирай 
ги по толкова брилянтен начин В гейм- 
плея, че нито за миг да не загубиш усе- 
щането за хомогенност. Нещо повече - 
изведи адреналиновия заряд на същия 
този геймплей до още по-големи Висо- 
ти, за да не бъдеш докоснат нито за 
миг от усещането, че игравш един- 
ствено 8 името на Въпросните kom- 
сцени. 

Вземи онова трудно поддаващо се на 
описание усещане, Което съчетава 
Всичко гореизброено В едно хомогенно 
цяло, Което може да бъде обобщено 8 
простичката паразитна думичка „Куул- 
нес“. 

Повярвай ми, любими мой читателю, 
просто няма такава игра. 


За Кръвта и адреналина 6 нея 

Искрено се изкушавам да разгранича 
тази статия от каноните на обектив- 
ността, свеждайки рецензията на Devil 
Мау Сту З до описание на усещането от 
геймплея. Спестявайки ти глупости от 
типа на „зелената лентичка горе Вляво 
ти е здравето, а трите звездички под 
нея показват Кога можеш да влезеш 8 
демоничната си форма“. И смятам да 
го направя. Тази игра е емоция, Която 
трудно се поддава на ясна дисекция. Тя 
е игра на агресията, на смеха, на тъга- 
та... На адреналина. 

Носталгичен спомен от Времената, 


аа 


когато Всяка една игра можеше да 
бъде описана само с 086 думи „pure 
tun“. 

Още на ниво интро ще можеш ga 
си отговориш с Кристална яснота на 
Въпроса дали ОМС-формулата ти go- 
пада. Разделеното на дВе части Ha- 
чално филмче ще ти представи ясни 
изражения и на трите неща - мрач- 
ният, подтискащ дуел на двамата 
близнаци, насред сипещия се дъжд и 
последвалата нехуманно смешна 
сбатка с демоните В офиса на Дан- 
те, докато нашият герой се опитва 
да си дояде пицата (на Каданс, есте- 
ствено). СВетлина и мрак, белязани 
от агресия, от сила, от сблъсък на 
стомана, от раздрало Възхуха олово. 


Ако това, Което Видиш 

там ти допадне - ще разбереш и сам 
за лентичките и звездичките. Още по- 
Вече, че интерфейсът и управлението 
са невероятно удобни и интуитивни, 
инвентарните недомислици от пре- 
дишните части са премахнати (Вече 
можеш да сменяш огнестрелните и 
хладните си оръжия с бързи бутони по 
Време на играта, наместо да преска- 
чаш из менютата, Което от своя 
страна е повод за някои наистина 66- 
зумни чейн-комбота) и буквално за ми- 
нути с Данте ще се слеете 8 едно, 
смъртоносно цяло. Ако не успееш 0а 
доловиш Куулнеса, ако адреналиновия 
заряд не успее да те доКосне, обясне- 
нието, че В Dante’s Awakening има - 


Страховит прогрес спрямо предишните се- 
рии. Изумително арт-оформление на нивата. 


Dolby Pro Logic |І 6 пълната му прелест, смаз- 
баш саунатрак и професионален Войс актинг. 
Вариации В тази десятка могат да се полу- 
чат единствено На база на озвучйтелната ти 
сиспема, 


0сбен че няма да те остави на мира, докато 
не я завършиш поне Веднъж, ако минеш над 
40% от целия терен, ше ти се отворят 00- 
ста благинки. 


Нибата и героите сякаш са родени В наркотичните Buge- 
ния на побъркан манга-художник. Най-удобният интерфейс 
8 серията до момента и толкова интуштибна и динамич- 
на бойна система, че битките просто не могат да ти 
омръзнаш. 


примерно — шест различни стила на 
игра, които променят Коренно геймплея 
(можеш да наблегнеш на огнестрелните 
оръжия, на хладните таКи8а, на отбягва- 
нето на удари, на акробатичните уме- 
ния, а – след убиването на два конкретни 
боса - да придобиеш умението да спираш 
Времето и да призоваваш призрачен 
двойник на Данте) и предлагат напълно 
различен набор от комбота и без това 
няма да ти е от особена полза. 

Devil Мау Сту З е игра на директния 
сблъсък, на кървавото удоволствие от 
убиването, на безнаказаността на без- 
смъртието. 

Смъртоносният танц на анти-герои- 
те, които Все пак могат да плачат. 


: 
UVO COOS 


-Практически съвършеният екшън-геймплей 
-Тоталната еманация на Куулнеса 
„Гениално замислени нива, Врагове и най-вече 60- 


сове 
-Подтикба Към неколкократно преиграване 


МЫН! 
-Сравнително кратка 
-Едно подскачане по кубчета, Което Все още наве- 
стява кошмарите ми 


СУ LIFESTYLE 


СЪДЪРЖАНИЕ 


Кино 


76 | Музика 


77 | Анкета 


78 | Противопоставяне 


За и против 
тютюнопушенето 


Пътепис 


P СТ 
ог 1 


(819,2 Kbit/s) 00 
102,4 KB/s 22. 


(96 Kbit/s) (1,5 Mbit/s) 00 
12 KB/s 192 KB/s 3 a 
(192 Kbit/s) (2,4 Mbit/s) 00 
NOR MAL 24 KB/s 307,2 KB/s 44, 


(192 Kbit/s) (4 Mbit/s) 
DATA. BG 24 KB/s 512 KB/s 


i Услугата Включва 44 часа достъп, Времето за Изразходване е1 Месец, 
9 Услугата Включва 1 Гигабайт Трафик, Допълнителразхо афик се Лаша п 0. 
„2 Услугата ВКЛючва ста 


Ч р, запла о 0.05 Лева на мегабайт. 
Ючва ст. Тичен [р адрес, Кьм Всички Други Услуги Може да бъде закупен такъв. ) 


НА? Ші ы сутрин 


ща? | 
МЛ ШЕЛ Скорост 


Ноте ап 


„Ба 
н за "поте!ап 
платен телефо шылы. 

Без 


нати 
оски або 
ация за софийск 

м 

инфор 


4 
08001144 


= Upcoming 


в Класика 


Doo o o kue : 


Тһе Fantastic Four 

След супербоул-тийзърчето Вече разполагаме и с малко по-сериозен трейлър, който по никакъв начин не успява да ме откаже om uga- 
та ми, че Фантастичната четворка ще бъде фантастично тъп. Но трудовите ми задължения - знаеш Как е - ме принуждават пак да 
отворя дума за него. Понеже за това, което филмът ще бъде, вече mu разказах преди брой-два сега смятам да ти разкажа Какво може- 
ше да бъде филмът. Първоначално за режисьор е бил назначен Стивън Содърбърг, а 8 актоорският състав е трябвало да присъстват 
имената на Джордж Клууни, Брендан Фрейжър, Шон Остин, Тим Робинс и Джулиа Стайлс. 

Прочее тоба не е първият филм по комикса „Фантастичната четворка“. Предишният е заснет през 1994 година, но така и не е пу- 
снат на екран. Всъщност той е създаден с ясната идея, че няма да бъде пуснат на екран без някой от екипа да има идея, че участва 8 
обречена продукция. Просто продуцентите спонтанно са установили, че ако не заснемат филм по темата 8 рамките на една година по 
договор ще загубят правата си Върху Fantastic Роиг-лиценза. Майтап... 


Star Wars: Revenge of the Sith 

В легендарното „А long time ago in a galaxy far, far away...“, В течащите по екрана надписи, В гениалният u простичък откриващ музика- 
лен мотив, 8 тихото жужене на лазерните мечове, В птотена на звездните разрушители, 8 орезгавото дишане на Вейдър, 8 самата 
дума „джедай“ дори има някаква магия. Магия, Която не може да бъде унищожена дори и с помощта на два особено лоши филма. 

Но на Джорож нищо не му пречи да се постарае малко по-активно 8 осирането на собствената си легенда 8 третия. Аз Вярвам В не- 
20. 


Тһе Island 

Новия филм на Майкъл Бей с Юън Макгергър, Шон Бийн, СтийВ Бушеми, Майкъл Кларк Дънкан и Скарлет Йохансон В ролите. Историята 
се завърта около Линкълн Шест-Екоу (Макгрегър) – момък от сравнително близкото бъдеще, Който очаква с нептьрление да бъде преме- 
стен от анти-утопичната Кочина, В Която живее на Островът - последното незамърсено място на планетата ни. Мечтите му обаче 
спонтанно се разпадат на прах при разкритието, че Всичко относно Животът му е лъжа. Той е Клонинг, чиято единствена житейска 
цел е да осигурява „резервни части“ за разни богати пичове. Осъзнавайки, че е Въпрос на съвсем малко време да се раздели с някой и 
друг свой орган той се Впуска В рисковано бягство, В компанията на женския Клонинг Джордан Две-Делта (Йохансон). И лошите - есте- 
ствено ги преследват, от което произтича целият обещаван ни екшън. 

Иначе - поне докато Майкъл Бей не се разкае публично за онези сцени на Бен Афлек по юнашки селски потник и събирането на Уил Смит 
и Мартин Лоурънс на едно и също място, различно от газова Камера смятам да подхождам със съмнение Ком проектите му. 


А Scanner Darkly 

Започнал noma си В списъка с очакванията ми Като „новият филм на Чарли Кауфман“, преминал през фазата „поредната анимация, събра- 
ла В себе си цяла армия звезди“ (В случая - Киану Рийвс, Ууди Харелсън, Уинона Райдър и Робърт Дауни Джуниър) и стигнал до законо- 
мерното „Уау!“, предизвикано от този трейлър. Междувременно се установи, че Кауфман се е отказал от проекта и за сценария и peku- 
сурата Вече отговаря Ричард Линклатър - автор на слабо познатата у нас, но особено култова анимационна философска екстраваганца 
Waking Life, което също е стъпка В особено правилна посока. Историята разказва за не-чак-толкова-далечното-бодеще, когато Америка 
окончателно е загубила Войната срещу наркотиците и целият народ се друса Както, когато и с Каквото му попадне. Главният герой 
Фред (Киану Рийвс) е ченге под прикритие, пристрастено Към така наречената Д-Субстанция, предизвикваща разовояване на личност- 
та. Последната задача на Фред е да залови известният наркодилър Боб и да унищожи ръководената от него пресптъпна дрога. Без да си 
има идея, че Боб Всъщност е самият той. А, да - по текст на Филип Кей Дик. 


Опсе Ороп А Time Іп Тһе West [1968] 


Пет причини да го определим Като култов: 


1 След Кратък спор В офиса стигнахме до извода, че именно тоба ни е любимият уестърн. В последствие се 
сетихме за поне още десетина любими уестърна, но решихме да си ги запазим за идните броеве. 


2 Музиката на Енио Мориконе е гигантска. 


3 Ал Мълок, Който играе един от тримата стрелци 8 откриващата сцена се самоубива, скачайки от прозореца 
на хотела си, облечен В пълно Каубойско снаряжение след Края на снимачния ден. 


4 Хенри Фонда В началото отказва прелаганата му роля. Режисьорът Серджо Леоне хваща първия Възможен ca- 
молет за САЩ и отива да убеждава Фонда. На логичния Въпрос защо чак толкова държи именно на неговото 
участие маестро Леоне отговаря: 

“Представи си следното: камерата показва срелец от Кръста надолу, Който изважда пистолета си и за- 
стрелва бягащо дете. Камерата се Вдига Към лицето на стрелеца и... това е Хенри Фонда.“ 


Б Именно тоба е филмът на Серожо Леоне, 8 Който големият режисьор демонстрира преклонението пред Alo- 
бимите си ленти чрез серия от малки, почти незабележими детайли. Като например моделът на пушките, 
идентични с използваните от Джон Уейн Във филмите му. 


Страницата подготви: Snake 


ревю 


Рубриката Води: Зпаке 
Убийствен пъзел [Saw] 
Жанр: трилър 
С участието на: Кари Елуис, Лий Уенъл, Дани Глоувър, Моника Потър 
Режисьор: Джеймс Уан 
Сценаристи: Джеймс Уан и Лий Уенъл 
Официална страница: http://www.sawmovie.com/ 


Скандален. Брутален. Безкрайно стилен. Правен буквално с ожобни пари по съвременните бюджетни стандарти. Заснет за осемнадесет дни. С една единствена 
Външна сцена. Сниман и монтиран на място, 8 същия изоставен склад, кодето са построени Всичките необходими декори. Обявен за култов още на базата на очаро- 
Вателните си плакати, изобразяващи загниващи отрязани крайници. Видимо Вдъхновен от творчеството на италианското хорър светило Дарио Ардженто, от чий- 
то Profondo Rosso (Тъмно червено) е чопната зловещата кукла. 

И Въпреки това - удържал стоически тежестта на фенските очаквания да се превърне В най-добрия трилър от пост-Седем епохата. И оказал се именно това. 
Най-добрият трилър от пост-Седем епохата. И единственото съспенс преживяване от последните години, способно да изсвири болната си, дисхармонична мелодия 
Върху арфата на опънатите ти нерви. И при все че не трябва да се поддаваш на рекламните трикове (сравнен със Седем, Убийствен пъзел го добутва най-много 00 
пет и половина, шест; но той Финчър си е недостижим по принцип) това определено е филм, Който е изключително Важно да прибавиш Ком общата си култура. Дори 
и само заради факта, че е концентрирал 8 себе си някои от най-гениалните сцени на мъчения, появявали се В лента, различна от снъф. И заради финала, Който еле- 
гантно те матира с пешка, оставяйки те с отворена уста и плахото желание ба се присоединиш Към заглъхващия 8 плъзналите се по екрана Кредити писък. 

Сюжетът? Двама мъже са приковани Към тръбите 8 някаква изоставена баня В най-перверзното риалити шоу, Което можеш да си представиш. Зад едно от огле- 
далата ги наблюдава Камерата. Правилата на играта са ясно изписани. От единият от тях се иска да си отреже Крака, да се 008лече до намиращия се 8 центъра на 
помещението пистолет и да застреля другия. В противен случай Жена му и дощеря му ще умрат. По особено мъчителен начин. 

При Все малоумността на преводача ще се възползвам от наивните му импровизации: Убийствен пъзел е убийствен филм. 
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Летящи кинжали [Тһе House of Flying Daggers] 

Жанр: съвършено хорвографирана любовна история 

С участието на: Такеши Канеширо, Анди Лау, Жан Зъи 

Режисьор: Чжан Иму (Герой, Потят Към дома) 3 
Сценаристи: Бин Уанг (Герой), Фенг Ли (Герой), Чжан Иму (Герой) 
Официална страница: http;//www.houseofflyingdaggers.com/ 


me битки 
След изящната приказка за любовта, разказана с изразните средства на а евала дни, 
0 Вата творба на Иму да 650 
0 р еч) беше съвсем закономерно В но 
и т да бележат с влажни следи от 
| омантици, които за пореден пот 9 
на поне четири типа хора. Неспасяемите р е 
дей прозрението за надживяващата смъртта любов. Неспасяемите фенове на азиатского ро a рға A 
жүнін щастливо 8 паяжината om източни философии. Неспасяемите фенове на балетните зен пана 
Вки, само заради 
Bka дори рекламите на ония пиперливи совки, 
готови да гледат с щастлива усми ; неа 
ито са чували, че Чжан Иму 
насаждения. И неспасяемите сноби, Ко 
ее келкі трябва да гледат Въпросните. 
на листче, за да не обърка случайно спелинга и ga се изложат) прави едни Па о 124 я неса и : а, ен онар 
: 0- о ще мронкат час и нещо, и 
т следните реакции: Порвите най-Вероятн о ар 
с дари блок а 4 езерото от Герой струва повече от целите Кинжали. Но ще млъкнат етен асарига | s еен Е 
оя т да нашзвадят хартиените кърпички и ga забравят всякакви оплаквания. Вторите сигурно ще с мом 
ean бы. я go последните овадесетина минути, когато ще спрат да тълкуват зашеметени мн ША» біне А пана 
е: и, жата — баталиите са Все така съвършени. Особено Внимание заслужава схватката, разположена р 
ерем гри - 


пак ще Кимат доволно. 
четвъртите няма да разберат и този филм, но пак 
За теб остава изводът, че Летящи кинжали е Красиво азиатско жерімен 
Ва 8 толкова Красив, плътен и 
ето екшънче обаче 8 един миг прераст нь т 
Ако се придържаме Към Концепцията, че а! that matters is the епатд | 


о екшънче без реални шансове за конкуренция с титаничността на Герой. Ko- 
баш финал, че си склонен да му простиш Всичките недомислици до момента. 


ЕГІ 
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Глава В облаците [Head іп the Clouds] МЕТ 


Жанр: любовно-Военна драма 

С участието на: Чарлийз Теърън, Пенелъпи Круз, Стюърт Таунсънд 
Режисьор: Джон Дюиган (Сирени) 

Сценарист: Джон Дюиган (Сирени) 

Официална страница: http://www.sonyclassics.com/headintheclouds/ 


Докато гледах Глава 8 облаците, ga mu kaka честно, мислите ми прекалено често се Въртяха около една друга глава проникнала 
на едно друго място и ясното усещане за груба Виолентна проява спрямо скромната ми личност се натрапваше твърде анално. Съ- 
щата тази личност беше отишла доверчиво да гледа любовна драма с милитъри привкус и Шарлийз Теърън В главната роля Може 
би трябваше да постъпя разумно и ба си тръгна с добро, още докато Теърън сваляше Таунсъно 8 началото с особено кночовата ре- 
плука „Имаш хубаво пишле и се надявам да го сънувам“. Или пък малко по-късно, когато 9Вамцата се чукаха и тя му прошепна 
страстно „Мисли си за неделното училище. Сексът е отборен спорт“ (прочее цитатите са дословни, специално си извадих покет 
писито 8 салона, за да си ги запиша, давейки се от смях). Но нали съм си упорит, останах до средата (когато се появи Пенелъпи 
Круз, гола и намазана с Вар) и Края (когато пък нашите хора бяха полазени от едни лоши нацисти, което очевидно бе дало повод на 
режисьора да заснеме най-отчайващите М/М/2-сцени 8 близката Кино история). Да бе, знам, че сам сым си виновен. 
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Константин [Constantine] 
Жанр: ироничен екшън 
С участието на: Киану Рийвс, Рейчъл Вайз, Тилда Суинтън, Питър Стормеър 
Режисьор: Франсис Лоурънс (дебют) 
- Сценарист: Кевин Бродбин (Mindhunters) и Франк Кастело (Мо Way Back) по Комиксовата поредица 
Hellblazer ; 
Официална страница: http://constantinemovie.warnerbros.com/ 


` Очаквано малоумният нво-екшън на Франсис Лоурънс, В Който Матрицата е заменена от ag- 
ските селения, а Киану Рийвс, за съжаление, не е заменен с никой, взе че се оказа една от най-при- 
ятните филмови изненади за сезона. Да, сценарият е точно толкова малоумен, Колкото се оча- 
КВаше; да, наш Киану продълажава да блести с актьорския талант на Кол за домати и отново да 
- практически Всичките по-интересни проявления на Визуални ефекти са показани 8 трейлъра. Само че пебютантът Франсис Лоурънс 
хитро е обърнал залозите, Карайки Всички тези неща да работят 6 негова полза и превръщайки Константин В един от най-забавните 
филми на сезона. Как? Представи си кръстоска между Пророчеството и Догма, 8 която практически Всеки Кадър е подправен със 
зВерска доза самоирония, докато на преден фон се разплита измамно сериозна трилърска интрига, В която Всяко сценарно падение е 
подчертано с режисьорско намигване и ще получиш перфектна формула за изкристализирало кино-удоволствие. Чак до размазващите 
финални петнадесетина минути, когато Гавраил (Тилда Суинтън) и Сатаната (Питър Стормеър) се надцакват с Видимо удоволствие, 
Константин се Възнася към Рая, размахвайки средни пръсти, а аз ритах предната седалака В Киното от Кеф. Не Вярвах, че още пра- 


Вят такива филми. Палци горе. 


8/10 


Електра [Elektra] 
Жанр: комиксов екшън 
С участието на: Дженифър Гарнър, Горан Вишнич, Кари-Хироюки Тагава 
Режисьор: Роб Боуман (Царството на огъня) 
Ы. Сценаристи: Зак Пен (Х-2), Стю Зикерман, Рейвън Мецнър 
5 Официална страница: http://www.elektramovie.com/ 


Да кажеш, че Електра е глупав филм ще бъде Като да отбележиш, че Втората Световна Война е оружеско счепкбане. Актуалната 
лента на Роб Боуман успява да синтезира по толкова гениален начин КВинтесенцията на клишетата, сценарното малоумие и отчайва- 
щата актьорска игра, че би трябвало да Влезе В съответните учебници. А централното нещо В нея - при Все потенциалните ти оча- 
КВания за разточително хореографирани баталии - остава едрият задник на Дженифър Гарнър, Който подло е иззел от притежателка- 

та си главната роля и се Върти изразително през по-голямата част от иначе трудно поносимите 96 минути. Ключовият момент 
идва, когато Електра носи трупа на подопечното си детенце, а същият този гъз изпълва Камерата 8 Кадансово поклащане, Което мо- 
Же да те убие от смях. Историята - едни лоши искат да убият едни добри, а нашето Ели трябва да изпречи знаменития си задник 
между тях 8 опит да ги спаси. И ги спасява, ти остави другото. То таков задник еднолично може да пребори две дузини нинджи само 
с две завъртания. 

Единственият нормален актьор В цялата перверзия се оказва Джейсън Айзъкс, Който закономерно отчаян от продукцията, 8 Която 
сее набутал се оставя да го убият още на петата минута. Добро време, за да напуснеш салона, смятам аз. 
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музика със съдействието на: 


въ. пр. а PE к И я. ТЕ 


МУЗИКАЛЕН ПОРТАЛ 


Би било грубо изопачаване на действителността да наречем репертоара на музикалния шоу-бизнес разнообразен и непрогнозируем. Новините от него дори не са добре-забравено- 
старо и единственият му двигател е богатството на човешки ресурси, които, макар и безпощадно Всмуквани В брауновото движение на рекламната индустрия, попадат и под соб- 
спвеното си влияние, а ние... ние търсим това Влияние и поддадем ли се, напълно се абстрахираме от пазарната икономика. За щастие, тя от нас - никога. 


Саундтракът Към новия рейсинг-симулатор на Хбох "Еогга 
Motorsport" ще бъде дело на Junkie XL и ще звучи седемде- 
сетарски, напомняйки на Motorhead, Deep Purple, Black Sab- 
bath и ранните Iron Maiden. В момента Junkie XL подготвя 
u албум, насрочен 3a kpaa на лятото. Josh Homme (Queens 
Of The Stone Age) също се труди за гейм-индустриятпа. 
Негово дело ще бъде саундтракыт Ком тактиката "Spec 
Ор5", Която ще излезе В Края на годината. Новият 00Т5А 
- "Lullabies То Paralyze" Вече е факт. 


Не по-малко амбициозни са записалите участие 8 Legend 
of Zelda System Of А Down, които подготвят дВа албума 
за пази година. Първият - "Mezmerize", чийто сингъл 
В.Ү.0.В. Вече се ротира 8 МТУ, ще бъде издаден през май, 
а "Hypnotize" ще излезе през есента. Турнето за предста- 
Вянето на "Мегтегіге/Нурпойіге" ще започне на 27 май В 
Лисабон, на Super Воск Super Воск Festival и ще продължи с 
12 концерта 8 Европа и турне 8 Северна Америка през ля- 
тото. 


В началото на този месец излязоха новите Garbage - „Віе- 
ed Like Ме“ и "Community Service |!" - Второто заглавие от 
Crystal Method, съдържащо единствено ремикси, сред kou- 
то the Doors, Smashing Pumpkins, UNKLE, New Order и други 
чужди и собствени парчета. Последните също са с нов 
албум - „Waiting For Тһе бігеп5 Call“ излезе В Края на март, 
а Видеото Към пилотния сингъл „КгаНу“ вече се завъртя и 
8 болграския ефир. 


Thievery Corporation, чийто албум „The Cosmic бате“ изле- 
зе В Края на февруари, Faithless, биз биз и X-Press 2 ни u3- 
правят пред предизвикателството за още една балкан- 
ска,съвсем постижима авантюра с дата 28 май - "Skopje 
Sounds боой", а Underworld ще са хедлайнери на главната 
новосадска сцена В първия фестивален ден на ЕХІТ2005 - 7 
Юли. 

На същата дата на съседна сцена, предназначена за mex- 
ката артилерия, ще забият Марат Death, Most Precious 
Blood и Diecast. 

Slayer ще свирят на една сцена u дата - 9 Юли, с Fatboy 
Slim, а Сай Сох ще организира диджейския line-up. 


Разбивайки съмненията, че са Казали Всичко, което са 
имали да kakam 8 един албум, Gorillaz и Audioslave са 8 
надпревара с трз-оплоудорите, хищно дебнещи за теч. 
"Demon Days" ще излезе 8 Края на май, а Все още безимен- 
ното СО на нобосиалтылците - десетина дни преди това. 


На 29 март "бащите на хардкора" Agnostic Front Взриви- 
ха Клуб Васк Вох и най-смелите представи на близо 
1000 екзалтирани фена. За hardcore титаните софий- 
ският концерт е 45-ти от общо 60 пореони, но прежи- 
Вяването от него Влиза В личния им top 5 all time. 


Докато Мишо Шамара се отдалечава от българския 
ефир с изказването 

„Всички поп-изпълнители са големи овце и си затварят 
очите за това накъде отиват нещата. Долу чалгата!“ 
и бойкота си на Класацията “Българският Топ 100“, 
тазгодишиният носител на наградата на Телевизия ММ 
за Най-добър хип-хоп/рап албум Устата стъпи на Върха 
0. 


Над-Високо оценените български изпълнители за 2004 
година, след равносметката от отминалите през март 
церемонии на ММТВ и БГ Радио са Графа и Остава, с 
медали и от двата фронта, следвани от Део, cowo с 
Комплект, Ъпсурт, Булгаро, Каффе, Gravity Co., чиито 
Втори албум - "Instinct" - излезе на 6 март, ABa, Руши 
Виденлиев, БТР и ИВо Папазов. 


Без отношение Към българския шоу-бизнес и В Конфрон- 
тация с английските клишета, ситуираните 8 Лондон 
Ітресіїеѕ се преименуваха на Imbeciles & Тһе Poison Um- 
brella. Неотдавна Насо Русков и со. са записали няколко 
парчета с Ог. Das от Asian Dub Foundation. 


Подробности и системен ирдаіе към Всички новини мо- 
жете да откриете на www.avtora.com 


АУТОВА.СОМ Е с 


Митьо Пищова 


Не ти разбирам Въпроса. Аз 
сега сом много уморен, 
трябва да мисля за Какво 
става Въпрос, за да ти отго- 
Bopa, миличко. 

Ми НСБОП преди няколко сед- 
мици имаха акция... 

За Кой боб става въпрос? 
Щото има 606 и леща, има 
полицаи? Гусин Генерал Пе- 
тров, а сетих се. Емчи... 
“БОП... направи туй, дет 
трябваше; трябваше да се 
случи туй, коет трябва. Mo- 
лицията Винаги действа пра- 
Вилно, действа истински и 
това, коет го направиха, аз 
го одобрявам. 

Смятате ли, че нещо ще се 
промени? 

Ще се промени, да. Като бъ- 
дещ депутат смятам, че 
туй нещо, дето го направи 
НСБОП е добре, защото така 
трябва да постъпи един по- 
мицай В една силна държава. 


Сабина 23 
- Спирането на фрий-сървъри- 


музика? Еми мен лично не ме 
Касае толкова. 

- Ти си Купуваш музиката, 
така ли? 

- Вообще не си купувам! Взи- 
мам от приятели, koumo me- 
enam, хихихи. Ми то Който 
тегли, пак ще си намери на- 
чин, това е сигурно. 


Александрина 24 


-Ще започна да си Купувам 
оригинални дискове. По-рядко, 
Възможностите са по-малки. 


Куче: 


Сестро, никакви сървъри не 
ме интересуват, стига Куч- 
ките да останат фрий! 


Яна, 27 


Ами много кофти, много Коф- 
mu! Сега ще си разменяме My- 
зиката - кой каквото е запа- 
ЗИЛ. 

А ще започнете ли да си Купу- 
вате оригинални дискове? 

Не, не. Няма начин. Ще се на- 
мери начин пак ga се тегли. 


Георги 22 


Аму ужасно е направо... Сега 
с тия торенти само се Mb- 


“YUM. 


Ще Купуваш ли оригинални gu- 
скове? 

Не, абсурд просто. Това са 
грешни пари. 


Кучка: 


Хич не ме гледай, помияр! Фрий 
са само ония мастии 00 Кофи- 
те за боклук. Аз съм елитна 
кучка бе, Виж ми панделката - 
за Мадмоазел Орижинал Като 
мен ще трябва да се бръкнеш! 


мислите за падане- 
фрий сървърите 


Мата 22 


- (Димитър) Ох, това е болна 
тема, не ми се говори напра- 
Во. Ще се оправяме помежду 
си В peer-to-peer мрежите. 

- А няма ли да започнете да 
си Купувате оригинални? 

- (Мата) Музика бих си Купу- 
бала, но не мога да си позВо- 
ля. Българска музика обаче си 
Купувам. Да ги направят 90- 
сплъпни и тогава ще си Купу- 
Вам. 


Симеон 16 


Ми аз сега си тегля от то- 
ренти. Но според мен много 
хора ще започнат да си пла- 
щат - тези, които не могат 
да се оправят много с Ком- 
пютри. 


анкета 


Стамат 23-25 и Гунчо 25-28 


Лоша работа. 
Само това? 
Емчи малко ли е? 


Миши ако някой се смили над 
мен... Приятел... 

Ше почнеш ли да си Купуваш? 
Като почна да взимам добри 
пари. Като увеличат заплати- 
те, Като ни приемат 8 ЕВро- 
пейския съюз ще си Купувам. 
Обещавам - само да имам па- 
ри, ще си Купувам. Обещавам! 
А сега? 

Ми сега нищо, дупка, застой, 
лошо! Сега ще си тананикам, 
аз мога да пея хубаво. 

Я излей нещо! 

000 sole mio... 

Нататък? 

0 соле, о оцет, Квото има 
там да се слага на салатката, 
разбираме ги! Оооо домати! 
Доматите са много скъпи тая 
година, не знам КВо стана. 

А бие, Гунчо, Какво мислите за 
падането на фрий сървърите? 

Беш" станат! Ние българите 
се славим с половата си мощ 
- Всичко паднало рано или Къс- 
но става! Ако трябва, ще им 
ъплоуднем малко Виагра и ще 
станат съвсем! 

Благодаря за разговора, мом- 
чета. 

Момент, момент, чакай. Начи, 
Много е Важно да Кажа сега 
следното. Не е Важно Какви 
там фрий-мрий сървъри падна- 
ли, важна е цената на домати- 
те. 3,90 са български домати, 
3,50 турски. Кощунство! 

А салатата Как е? 

Салатата беше 90 спинки дне- 
ска! Миналата година 086 сала- 
ти бяха 30, а сега - по 90!!! А 
репите няма да Ви Казвам Кол- 

Ко са, и са мутирали Всичките! 


противопоставяне 


: За и против тютюнопушенето 


Преди доста Време бях гледал интер- 
Вюто с холивудския продуцент на люти 
осемдесетарски екшъни Джоуъл Силвър 
(Командо, Хищниците, Умирай трудно 
свриите, Смъртоносните оръжия и по- 
актуално - Матриците), Който по някак- 
ъв Вече забравен повод беше налазен от 
медийното Внимание и прикован със 
следното обвинение - „Цял свят Води 
Война срещу тютюнопушенето, а вие 
непрестанно го рекламирате въВ Bawu- 
те филми. Всяко хлапе би искало да по- 
дражава на екшън героите, Които показ- 
вате, а те непрестанно пушат. Пушене- 
то е представено като едва ли не един 
от най-важните аспекти на героичност- 
та. Не можете ли да направите поне 
един филм, 8 Който главният герой да не 
е толкова отявлен тютюноман?“. 

На Което нашият човек повдигна Веж- 
да, погали се по брадата и обясни с ра- 
Вен тон: „Вижте сега, искам да си пред- 
ставите следната ситуация. Главният 
герой Във филма - някакъв особено Куул 
пич - Влиза 8 някаква стая, пълна с бан- 
дити и след ожесточена престрелка и 
малко ръкопашен бой ги избива. След Ко- 
ето с мрачно изражение посяга Към 0Ж0- 
ба на коженото си яке и... лапба едно лук- 
че. Нелепо е, по дяволите.“ 

Прав си е човекът, нелепо е. 

За добро или лошо, цигарите са се 
сраснали прекалено плътно с Куул-архе- 
muna В цялата си широко заклеймявана 
смъртоносност. И Колкото и да се опи- 
ват разни модерни загрижени за здра- 
Вето ни и наеоряващите си банкови 
сметки правителствени организации да 
ни убедят В принадлежността на димя- 
щите угарки Ком миналото, пичовете 
никога няма да преминат на лукчеппа. 

Защото цигарите са символ, 

Символ на неосъзнатото желание за 
саморазрушение, родено 88 Водовърте- 
Жа на истеричните Времена, Към koumo 
сме приковани. Символ на окорвавения 
ни поход по острието на бръснача Към 
неясното утре. Символ на хората, Кои- 
то са осъзнали, че Всичко така или иначе 
отива по дяволите и 80ишбат смело gu- 
ма от адсКия огън, защото не им пука. 
Символ на луузърите, кошто искат да 
станат пичове, присъединявайки се Към 
лоното на тютюноманската модер- 
ност. Символът на епохата, 8 която ny- 
шейки цигара след поредния секс с непоз- 
ната, насред блаженството на разсти- 
лащия се дим и пълзящата през тялото 
ти приятна топлина, знаеш Как 8 теб 
може би се провежда състезанието 
между СПИН-ът и ракът. Символът на 
прекрасната, мрачна обреченост. 

В един по-добър свят екшън героите 
наистина биха смучели лукчета, а след 
тоба биха си измили делово зобите, за 


ga не Вземе ga ги подхване някое Кари- 
есче. В един по-добър свят хелили-еВыр- 
афрът нямаше да-бъде просто една Xy- 
дожествена фикция. Само че светът 
изобщо не е добор. Погледни 01800 Mo- 
нитора cu u го Виж. 

И 8 този ред на мисли, настоящият 
текст не е ода за тютюнопушенето. 
Той е елегия за анти-упопичната приказ- 
Ка на животите ни. 

Така че нека да запалим по цигара и да 
Видим за Какво става дума. 


Удоволствието 


Нао-пренебрегваният аспект от 6u- 
тието на сочения с пръст и постоянно 
заклеймяван пушач е именно удовол- 
ствието. Както Вече Казах - Всичко и 
без това отива по дяволите, така че не 
Виждам нищо лошо В това да се протег- 
нем Към пламъците на заобикалящата 
ни преизподня и да запалим по фас. 3a- 
грижените за здравето пи пичове ще 
споделят, че никотинот е алкалоид, CU- 
стемното използване на Който Води 90 
развиване на психическа и физическа за- 
висимост. Заради разните му пълзящи 
из синьото ми Виктори Канцерогени пък 
продължителната употреба увеличава 
риска някое от мрачните послания Върху 
Кутията с цигари да се сбодне. Както 
Всеки друг наркотик, ефектът от него 
обаче е неизменно приятен, Въпреки че 

след по-дълга употреба се приптопява. 
Едва ли съществува представител от 
Вида Хомо Никотинус, Който да не се 
наслаждава искрено на порвото си Кафе 
за деня и димящата 8 пепелника цигара. 
Картинката става още по-идилична след 
обилен обяд или Вечеря, Когато щасглли- 
Вият човек се обляга доволно на стола 
си и блажено изпуска почти съвършено 
оформени кръгчета от дим. Цигарата 
след секс изобщо няма да я Коментирам. 
Подобен род райско удоволствие след 
прегрешение е толкова прекрасно, че 
спокойно може да боде легализирано Ка- 
то осмия смъртен грях. 

Освен това пушачът твърди съвсем 
сериозно, че Всеки запален 8 напрегнат 
момент фас му носи Жадуваното спо- 
койствие и прояснява мислите му. Всич- 
Ки познаваме безкрайното, изнервящо 
чакане. Праведните непушачи обикалят 6 
спретнати концентрични окръжности, 
поглеждайки Ком часовника си през ня- 
колко минути. Насред целият хаос пуша- 
чът стои невузмутимо, захапал поред- 
ната си цигара и се чуди дали ga си 836- 
ме още една Кутия. 

Разбира се, този успокоштелен ефект 
е изцяло въображаем, тей kamo Huko- 


пуныт стеснява кръвоносните съдове, 
ускорява пулса и понижава Кръвното Ha- 
лягане, Което от своя страна Води 00 
леко замайбане (това обаче - хайде да 
кажем нещо, което не го пише 8 преду- 
прежденията по кутиите - може да е 
огромен плюс за хипертоници). 

Ето, Виж - знам ги научните глупо- 
сти. И при все тях простичките, малки 
удоволствия не са чак толкова много, за 
да се лишабаме от тях с лека ръка 8 
името на някаква зле разбрана зораво- 
словност. Той само смогът, дето го ди- 
шаме по улиците ни стига, за да ни при- 
чини заболявания с толкова завъртяни 
имена, че чак се чудя Как никой още не се 
е сетил да налепи по кръстовищата пре- 
дупредителни табелки с некрологичен gu- 
зайн и надписи „Дишането убива!“, еба- 
ти. 


Реалните ползи 

Сам знаеш, че има и такива. Цигари- 
те притопяват чувството за глад. Ко- 
ето е адски полезно при хора, кошто 
имат проблеми с теглото. Едно шокола- 
9080 десертче или поредното пакетче 
чипс могат да бъдат заменени с цигара, 
Която не само няма да увеличи обиколка- 
та на талията, а дори може да изгори 
няколко Калории (Всъщност точно 4). И 
преди да си надал здравословен Вой, ge- 
лово отбелязбам, че 8 момента се ce- 
щам за поне шест широко разпростра- 
нени диети, които са доста по незора- 
Вословни от кутията цигари дневно. 


сексът 

Само 8 едно изречение: Кажи ми чест- 
но, ама наистина честно, не те ли Въ- 
збужда гледката на жена, засмукваща 
дима от цигарата си; съвършените дим- 
ни Кръгчета, изплъзващи се от леко раз- 
творената 0 уста; леко замъглените 
очертания на бледо лице, пред чиито 
страстни устни потрепВа огънчето на 
един стаен сексуален пламък? С риск из- 
реченията да станат две - не говоря за 
стокилограмовата кака Мара, която 00- 
Волно дими под Козирката на Входа, зя- 
пабки мъжете по улицата. Всъщност, 
знаеш за какво говоря. 


Рискът 

Спомням си момента, Когато Взех 
смъртоносното за психическото си рав- 
новесие решение да скоча с бънджи и 
Всеки един от хората, сочещи укорител- 
но цигарата ми, реагира с телешки въз- 
торг: „Уау, колко готино“. Ми не, нее 
готино. Само че хората, koumo риску- 
ват да си докарат 90% инвалидност с 
помощта на екстремни спортове са 


приемани едва ли не като апотеоза на 
здравословния живот, защото се самоу- 
биват на чист Въздух. Аз смятам Крот- 
К да си пуша, докато пресичам Кръсто- 
Вището на Орлов мост, пък Вие може да 
си скачате откъдето и с каквото Ви gy- 
ша иска. 

Хайде да оставим на Всеки човек сво- 
бодата да си Вреди по неговия си начин, 
става ли? 


Свободата 

Да, именно — свободата. И не, не 
Злоупотребявам с нея, извъртайки Всеки 
наш диалог В тази посока. Просто ми 6 
Важно да бъда свободен. Да се чувствам 
свободен. И заставайки от тази страна 
на барикадата, аз не защитавам рака на 
белите дробове, инфаркта, импотент- 
ността и Каквито още гадости ни ре- 
Кламират по кутиите. Аз защитавам 
свободата на избор. Защото цигарите, 
пич, не са Като подправенште с наркоти- 
ци близалки, които лошите дилъри разда- 
Вали по училищата. Цигарите не са не- 
що, което те подмамва подло, разчи- 
тайки на непросветеността ти. Днес, В 
началото на 21 Век Всеки знае за потен- 
циалните Вреди от тютюнопушенето. 
Заринати сме с филми по темата, с me- 
левизионни диспути, със специализирани 
брошурки и - не на последно място - с 
очарователно ясни указания по кутиите 
Какво точно можеш да си причиниш, ако 
налапаш хартиеното цилиндърче откъм 
Жълтия Край u запалиш белия. Всеки чо- 
Век, засмукал цигарения дим, е наясно с 
последствията - за него и за околните 
- от това му действие. И има правото 
на избор. Да прецени дали удоволствие- 
то си струва риска. Дали има Волята 04 
спре, когато се наложи. Както Вече Казах 
- цигарите са символ на саморазруше- 
нието, на бавното, доброволно сам- 
оубийст8о. Символ на Времената, В kou- 
то живеем. И това - колкото и да 
изтъквам позицията си на мрачен, Hee- 
бателен пич Върху тази страница = ни- 
Как не е хубаво. Но тютюнопушенето е 
симптом, а не болест, приятелю. И ако, 
противно на очакванията ни, разстлало- 
то се пред нас бъдеще са елоите на 
Уелс, а не сънуващите електро-овце po- 
боти на Дик, подобен род разрушителни 
удоволствия ще изчезнат сами. 

А засега... ако сбръчиш гнусливо нос, 
няма да издухвам дим В лицето тои, 06- 
ещавам. Ти пък ми остави свободата да 
правя със себе си Каквото пожелая, ста- 
Ва ли? 


Зпаке 


Mgaa, на Кой друг да се случи, ако не 
на мен - заклет пушач ще се изказва 
против тютюнопушенето. Не е 8 това 
проблемът, по-неприятното е, че пак 
ми се пада по-суховатата, моралистич- 
на и 8 Крайна сметка - по-скучна част. 
Интерпретирайки обаче Върху старата, 
добре позната ни поговорка, гласяща 
„Всяко зло за добро“, ми се струва, че 
сигурно съдбата има пръст В цялата 
тази работа - да изберем точно тази 
тема, да решим едва ли не 8 последния 
момент да си разменим позициите, уж 
„за повече фън“. Иначе, приятелю, едва 
ли щях да се заровя 8 тоновете специа- 
лизирана литература, пторсейки Вдъхно- 
Вение за това неспецифично за природа- 
та и убежденията ми „Против“. Сега, 
ден по-Косно - стоя, гледам Кутията с 
цигарите и се боря с неистовото Жела- 
ние да посегна ком никотинобата доза. 
И разбирам Колко сом заптонал - тази 
борба ме изцежда, буквално заплашва да 
прекърши себеубаЖението ми. Мисълта 
за падението, което пака обичната ми 
персона ще претърпи 8 собствените си 
очи е единствената преграда, стояща 
между подлудяващата ме нужда ш мо- 
менталното 0, трескаво, незабавно за- 
доволяване. Засега! Един ден. Само един 
ден си поставих за цел! 


От медицината с любов 

Разбира се, пиедесталът, Върху Кой- 
то ще стопи тезата ми са сухите на- 
учни и толкова отегчителни факти. И 
ти няма начин да не си го предвидил, 
мроснико. Но да не се оплаквам излиш- 
но, да Видим Какво има ga каже по me- 
мата медицината: 

- 1 Куб. мм цигарен дим съдържа 
между 0,3 и 3,3 милиарда твърди ча- 
стички катран; 

- ПушеКът съдържа Висока Концен- 
трация на carbon monoxide, смъртоно- 
сен газ, отоелян при изгаряне на гори- 
Bomo В двигателите на автомобилите. 

- Огончето на цигарата представля- 
Ва миниреактор, 8 Който се генерират 
над 4 000 химически Вещества, повече- 
то от Които - свръхагресивни молеку- 
ли, увреждащи директно структурата 
на ДНК. 

- Всяка цигара съдържа 15 известни 
Канцерогенни съставки, т.е. — причиня- 
Ващи рак; 

- ЧоВек, Който пуши един пакет цигари 
на ден, за една година натрупва 8 дро- 
бовете си един литър катран; 

- 20 минути след Като си загасил yu- 
гарата, сърдечният ти риптьм спада; 

- Тютюнопушенето увеличава риска 
от стерилитет при Жените и намалява 
производството на сперматозоиди при 
мъжете... 

Тук ще бия една пауза на скорострел- 
ното изброяване, за да се спра на нещо 
твърде тревожно, за Което доскоро 00- 


ри не се бях замислял. Знаеш, че Huko- 
тонът е наркотик и Води до пристра- 
спяване, Като зависимостта посте- 
пенно налага увеличаване на Количе- 
ствата. Но дали знаеш, че изследвания- 
та сочат, че 8 Болгария сред подра- 
стващите процентът на редовните ny- 
wayu момичета е по-голям от този на 
момчетата и това е своеобразен пре- 
цедент за световната действител- 
ност. Което е по-Важно и тревожно 
обаче – В последствие, голяма част от 
тях така и не успяват да се откажат 
цигарите и по Време на бременността. 
Какво се случва? Никотинът възбужда 
нервната система, Както на майката, 
така и на бебето, карайки сърцето да 
бие по-бързо и стеснява кръвоносните 
съдове. На Всичко отгоре червените 
кръвни телца 8 кръвта, чиято задача е 
да снабдяват бебето с Кислород, игно- 
pupam Кислорода В кръвния поток и се 
сВързват здраво с carbon monoxide Тоба 
намаляване количеството на Кислород и 
хранителни Вещества Към бебето и 
способстват забавяне развитието му. 
Канцерогените, съдържащи се 8 цигари- 
те, преминават през плацентата и мо- 
гат да доведат 00 ретардация на плода. 
Доказано е, че увеличаването на броя на 
Жените пушачи се асоциира с увеличава- 
не честотата на тестикуларния рак 
сред мъжете. Казано по-просто ако 
майката пуши, Вероятността момчето 
да се роди с мутагенна обремененост и 
предразположение ком рак на тестиси- 
те е много по-голяма. Цигарите причи- 
няват рак, защото са едновременно и 
мутагени и имуносупресори. Мутагени- 
те са Вещества, причиняващи мутации 
- нарушения 8 генния апарат на КлетКи- 
те и, понякога, безконтролно размножа- 
Ване на клетките. Имуносупресорите 
подтискат имунната система, която 
се бори както срешу инфекциите, така 
u срещу това неограничено Клептьчно 
делене. И сам можеш да си представиш 
какви могат да са последствията, Ко- 
гато тези Вещества се разхождат 
необезпокоявано из кръвта на зароди- 
ша. При това не е задолжително нужно 
майката да посяга ком цигарите - по- 
някога е достапточно тези около нея да 
Кадят, превръщайки я В пасивен пушач. 
Дори да не се стигне до рак - Казах- 
ме, че тютюнопушенето подписка 
имунитета - майката и бебето са мно- 
го по-уязвими спрямо болести и инфек- 
ции - съществува реална опасност от 
малформации (недъзи) на плода. 


Е добре, да те питам сега, приятелю 
- ти, Който толкова радееш за свобо- 
дата си и правото си на избор - Какво 
би Казал, ако то ти е отнето. още пре- 
ди раждането? 


Знам, знам, че прокламирайки Вреда- 
та от тютюнопушенето не съобща- 


Вам никому нищо ново и че едва ли ще 
си Вдигна особено рейтинга с този Bep- 
сус. Забелязал съм лекотата, с Която 
хората си признават този порок и го 
приемат за нещо естествено - аз съм 
от тях, по дяволите – бях до Вчера. И 
знам, че каквото и да Кажа, няма да 
променя нищо: Но се чудя Всички тези, 
които с усмивка палят цигара след въ- 
проса ми наясно ли са с опасностите, 
които Крие това, знаят ли Всъщност 
колко си Вредят. Ако попиташ произво- 
лен пушач на улицата Какво си причиня- 
Ва 8 момента, най-Вероятно ще ти от- 
говори „рак на белите дробове“. Но uc- 
тината е, че много повече пушачи уми- 
рат от сърце, а не от рак. Тютюнопу- 
шенето лежи В основата на исхемична- 
та болест на сърцето. Води до стесня- 
Ване и запушване на кръвоносните съ- 
0086, което пък – евентуално - до Muo- 
карден инфаркт, Внезапна смърт, мозъ- 
чен инсулт, нарушено Крьбоснабоябане 
на крайниците. Отключва риск за рак на 
устата, ларинкса, горлото, хранопрово- 
да, пикочния мехур, бъбрека, панкреаса, 
черния 0роб, матката, дебелото черво 
и стомаха... 

Дали знаят, че тичането и спорта 
Като цяло, Всъщност не „изкарва фасо- 
Вете“ – колкото и да се успокояват ня- 
kou с това, че Видиш ли, Като се поиз- 
потят малко на терена, Всичко ще си 
дойде на мястото – физическото нато- 
Варване Всъщност не отстранява om- 
рицателните: ефекти от цигарите! 

Да, ставам досаден, ясно. Затова ще 
Кенсълна зоравната беседа. Все пак про- 
чети написаното отново, ако повярваш 
8 него – може би това ще ти спаси Жи- 
Вота. 


На лафче 

Наскоро присъствах 8 Компания, Къ- 
дето някой обясняваше, че пушенето 
було Класо8 феномен. Вече не му помня 
аргументите, ама звучеше убедителен 
- може би щото си Вярваше. Та, според 
Въпросния субект - Колкото по-богат е 
човек, толкова Вероятността. да пуши 
е по-малка; и обратно по-бедните и не- 
образовани пушели повече. Попитах го, 
дали да разбирам от думите му, че ако 
искам да съм образован и богат трябва 
да спра цигарите. Опасявам се, че му 
прекоснах тирадата 8 най-неподходящия 
момент, пичьт се сепна, останалите 
се разкикотиха, темата така и си за- 
мина. Това са глупости - тези аб- 
страктни шитни. Но ти, приятелю, no- 
ставяш някои интересни, конкретни 
Въпроси, на Които ми се иска да отго- 
Воря. 

Първо, държа 0а знаеш, че най-добра- 
та цигара не е цигарата след секс. Кла- 
сика 8 жанра е цигара по Време на свир- 
Ка. Но това е просто между другото - 
Колкото да мине темата. за удовол- 
ствието. Впрочем, то много скоро om- 


противопоставяне 


минава - остава единствено зависи- 
мостта; и това Всеки заклет пушач 
може да ти го Каже - Всеки, Който су- 
трин става и гърдите му свирят от 
хрипове, поне докато не изхрачи зелени- 
Каво-кафявата гнус от дробовете си. 
Виж, няма да споря с теб, че има хи- 
Nagu други неща, Които ни убиват Всеки 
ден. Това е така и В никакъв случай не е 
аргумент В защита на пушенето; приз- 
навам обаче - звучи добре, когато е на- 
писано с талант и чувство. Сега гово- 
рим за конкретно този начин за сам- 
оубийство и убийство на околните. Го- 
бориш за свободата - за нея Вече спо- 
менах нещо по-горе. Но ако ти имаш 
свободата да се убибаш, аз, той, тя, 
то – имаме свободата да не искаме да 
убиваш нас. Проблемът на повечето пу- 
шачи – особено сред подрастващите - 
6, че изобщо не са пушачи. Ако няма Кой 
да оцени позата, това как са налапали 
цигарата или Как я държат, колко мъже- 
ствено - респективно Вампски — из- 
глеждат, ако Всичко не беше просто eg- 
на поза 8 по-голямата си част, щях ga 
сым по-благосклонен. Прав си — Всеки 
има право да решава за себе си. Щом не 
можеш да се откажеш от зависимост- 
та - пуши. Прави го някъде, където си 
си сам-самичък, на скрито и закьтано, 
да не пречиш на останалите. Но тогава 
Кой ще те Види? За каква точно свобо- 
да говорим В случая - свободата да си 
позьор ли? 

Видях, че споменаваш секса. Хм... Да 
бе, секси изглежда една такава кучка, 
леле — няма Как да не се съглася. Отиди 
да я целунеш, пич. Дано дъхьт ти да 
смърди Колкото нейния, за да се успоко- 
ябаш с факта, че на нея й е също mon- 
Кова гадно, колкото и на теб 8 момен- 
та. Добрият секс няма нищо общо с ци- 
гарите, поне – нищо общо 8 положите- 
лен смисъл. Или го можеш, или не. Ис- 
тината е, че цигарите убиват либидо- 
то обаче. Те със сигурност скапват чо- 
бека, правят го по-апатичен, отнемат 
от Жизнеността му, от бодростта му 
и Желанието му да продължи акта Кол- 
Кото се може по-дълго, защото сексът 
сие натоварване 8 Крайна сметка. Това 
са факти, приятелю. Здравото тяло е 
извор на сексуални щения и мощ. 

Цигарите ще ти докарат единствено 
споменатия Вече лош дъх, Жълти зъби, 
пожълтели фаланги на пръстите, изпо- 
щена, сбръчкана преждевременно и съ- 
старена Кожа, нездрав Вид и - не на no- 
следно място - Вмирисани до непоноси- 
мост Връхни дрехи и бельо, Нищо сек- 
суално не намирам В изброените. 

И за да завърша, ще ти Кажа Какво 
бих предпочел. Да държа 8 обятията си, 
ба чукам ши просто да се наслаждавам 
Визуално на едно добре оформено, стег- 
нато от спорт, Кипящо от енергия, из- 
льчващо здраве и младост тяло. 

Пък ти - пак си имай свободата. И 
оная с фаса... 

Freeman 
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Френски пътепис 


Част трета: Алиса В страната на Културните пънкари и 
футуристичните трамваи 


Последният път засегнах леко модата. Но да знаете 
Върху какви индивиди се разнася същата тази мода са- 
мо... 

Женски представители с нормално тегло и атракти- 
бен Външен Вид се срещат основно В училищата и първи 
Курс на университетите. Те проявяват склонност Към 
развлечени орешки, купени от разпродажба. Тези хора 060- 
ЖаВат разпродажбите. И мъже, и Жени се мятат Ком 
пробните с по 7-8 закачалки и прекарбагл следващите no- 
не 30 минути, Въртейки се пред някое огледало. Предста- 
Вителите на силния пол Видимо полагат грижи за еКсте- 
риора си - то не са прически, катинарчета, всякаква Коз- 
метика и добре оформен маникюр. Задолжителните was- 
чета и добре поддържани подстрижки допълват цялост- 
ната картинка. Не, че Всичко това компенсира огромни- 
те носове и шкембенцата, но си е някакво утешение. 

Колеги, идвайте, местата за секссимволи са Вакант- 
ни! 

Тук-там се мяркат сКейтбордисти с раста, лъснати и 
изтупани Като от реклама на американски дъвки. Наско- 
ро зашеметяващият гребен на един пънкар почти ми из- 
Вади очите, докато човечецът кротко се опитваше да се 
напъха 8 трамвая. Покрай него се мотаеха двама твърде 
злобно гледащи метъли. Точно реших, че ще стане Весе- 
ло и тримата прилежно извадиха билетчета, маркираха 
ги и седнаха да си лафят. 

Всичко би било перфектно, ако тези хора си сменяха 
дрешките и се Копеха по-често! За съжаление, французи- 
те, особено тези от по-старото поколение, продължа- 
Ват да следват традицията от преди няколко Века – за- 
що ни е Вода, като има парфюми. Свалям им шапка, yena- 
ха да преборят Вечната ми сенна хрема и запушен нос. 

Относно правилата В обществото, съшествува едно 
явление, което на мен лично не ми допада особено. Както 
повечето от Вас знаят, французите имат лошия навик да 
си разменят целувки, Когато се срещат и разделят. В за- 
Висимост от степента на близост, бройката барира 
между ове и четири. Аз се оптырбабам с допустимия Mu- 
нимум, но положението постепенно се Влошава. И по от 
Женска страна. Имам си две забележителни с размерите 
си негърки В лабораторията, koumo ми се радват по аб- 
солютно неразбираеми причини. Докато засега успявам 
да се изпльзна от мъжките птомнокожи представители, 
при тези Жени просто не става. Някакси не Върви да 
обясняваш на Всеки, че ние В България се поздравяваме по 
по-различен начин и че, не, аз не искам да ги засегна, про- 
сто Вкъщи си имам едно кожено яке с надпис „White 
Рошеп“, така че хайде по-надалеч с целувките, ллийс. 

И вървят, гадовете, като Коне с Капаци. Ама моля Ви 
се, имало правила за спазване! 

Представете си малко оградче - ама ей таквоз, педя и 
половина. С огромна Врата, Която е заключена по незнай- 
ни причини. И за да влязат 8 сградата, Която се намира 
8 центъра на ограденото място, Всички заобикалят ми- 
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зерното зидче и Вървят поне още 10 минути, докато go- 
стигнат до някаква задна порта. Като предварително 
скриптирани са. Какво би направил един достоен пред- 
ставител на България 8 подобна ситуация? Би прекрачил 
мизерията под ужасените и Възмутени погледи на мину- 
Вачите. Така де, няма да излагаме родината. После обяс- 
них на шашнатите Колеги, че и мептьр да беше, щях да я 
прескоча. Какви са тези измишльотини, че трябвало да 
се пази поведение, да не сом 8 Кралския двор. Беше ми 
обяснено, че държанието на улицата би трябвало да е из- 
пълнено с достойнство, сякаш Всички те наблюдават. 
Само на съвсем малките е позволено някакво отклонение 
от правилното държание, но и те бързо се научават. Т0- 
чен цитат. 

Но нека слезем за малко от тротоарите. Ще се опи- 
там да опиша картинката - голям град с малки еднопо- 
сочни улички. По-широките булеварди са окупирани оп 
трамваи, а някъде по Краищата им е сбутано по няКое 
платно за Коли, половината от Което - отделена за Вело- 
сипедна алея. Логично - малко хора използват аВтомоби- 
лите си. Това било специална политика на градската упра- 
Ва. За да се намали броят на личните превозни средства 
по улиците, движението се усложнява до такава степен, 
че понякога придвижването пеша се оказва по-добра ал- 
тернатиба дори от използването на еднорелсов трам- 
Вай. Но аз така или иначе съм оставила любимата си та- 
ратайка 8 родината, така че шофьорските неволи не ме 
бъркат по никакъв начин 8 момента. За сметка на тоба, 
градският транспорт ми е по-актуална тема за разми- 
сол. 

Споменатото трамвайче развива забележителна cko- 
рост и не се съобразява особено coc светофарите. В 
определени моменти се превръща 8 нещо Като тролей. 
Прибира си приспособлението за придвижване по релси и 
спуска съвсем нормални гуми. Когато зърнах този фено- 
мен за първи пот, го гледах Втренчено и невярващо Като 
Тарзан 8 Ню Йорк, 8 резултат на Което за първи и един- 
ствен засега пот ме напсубаха на френски. Той Като не е 
лесно да изтрьгнеш нещо подобно от благовъзпитан MO- 
сю, сие чист повод за гордост. 

Та този трамвай се превърна 8 третия голям ужас на 
Колегите ми. Моя милост си Купи Веднъж билет на заше- 
метяващата цена от З лева, Влезе, маркира го, огледа се 
и попита дали има нещо като Контрольори. Ми май uma- 
ло, ама нещо не се мяркали особено. Ух, на дяда. И Вие сте 
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луди да давате пари за билети или Карти?! Сега ще Ви за- 
позная с явлението „нередовен пътник. Пък ако се появи 
някой блюстител на реса, забравям Веднага английския 
(френския и без туй не го знам) и започвам кротко на бъл- 
гарски, докато не се Видят 8 чудо и не ми намерят прево- 
дач, който да обясни, че не бива да се постъпва така. Те 
по-добре да не припарбат, че си нямат на идея с Какво ще 
се сблъскат. Контрольорите 8 София не успяха да ме Ha- 
Карат да давам по 50 стотинки, та тия мизерници тук 
ли ще ме преборят... 

В резултат получих искрено озадачени погледи – Ама 
как така няма да си Вземеш билет?! Важно е да се отбе- 
лежи, че продажбата на споменатите картончета става 
автоматично от машинки, разположени на Всяка спирка. 
Системата не е много лесна за разшифроване, но ако из- 
дебнете някоя изтупана бабка с маркова пазарска торба 
и наблюдавате зад гърба 0, се схваща бързо. 

Лошото следствие от цялата гореописана история бе, 
че Колегите започнаха да придобиват Вредни навици. Един 
от тях, нашменоващ се Жулиен, потомствен аристо- 
Крат с не знам Каква си титла, получи забележка от слу- 
чайно мотаещ се наоколо полицай, Когато се метна да 
пресича пред автобуса. На червено. Други 08амца бяха 
удостоени с множество презрителни погледи, Когато 
насред огромен и претъпкан магазин за РС игри и филми 
им доказвах, че френският шовинизъм ги лишава от тол- 
кова много интересни неща. Например, оригиналните гла- 
сове 8 Шрек 2. И Каква глупост е Всощност дублажа, за- 
щото по този начин правителството ги ощетява Като 
европейски граждани. В ерата на Интернет погрешната 
политика може да си навлече само недоволство. И други 
такива им надрънках. А те, горките, се съгласяваха, че, 
Всъщност наистина французите не били прави за много 
неща. Ама по този начин щяли да си съхранят Културата. 
Каква Култура бе, пичове? Че Вие само ще я дообогати- 
те, ако започнете да си 8зимате Всичко 8 оригинал. След 
около десетина минути разгорещени речи, охраната бе на 
път да ни изхвърли, а присъстващите достолепни фран- 
цузи делово избираха подходящо дърво за публично линчу- 
Ване. Добре поне, че говорех бързо, а благодарение на спо- 
менатия шовинизъм неволните слушатели не бяха учили 
усърдно английски и не разбираха Всичко. 
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изпрати втв нә нотер 


zm раупег фолк хитобе 


обади се от стәционәрен телефон на 


0900 чо Ч00 


ЖЕТ ТМ 


2250 


Играта е изпълнена с 
много емоции. 
Можеш да си 
запаметиш точките и 
да участваш в 
класацията. 
Хеликоптера Чопи е 
излязъл да се полети 
в небето. Помогни му 
да се промуши през 
пръстените и да вземе 
силовите ускорители. 


Ж”: 


фувати у^ 
ORCA N 
414551 


Присъедини се 
кьмнай-горецото 
һір-һорпарти 


Наслаждавай се 

За На МНОГО 

Ре интересна 

игра на познаване 
на бройката 

на пръстите. 


414408 


414413 414414 


честит 
имен ден 


ивана - не е ваша работа 414310 414326 
глория - изповед 414311 414327" 
преслава и академ.- любов балканска 414312 414328 
преслава - горчиви спомени 414313 414329 
преслава - нямаш сърце 414314 414330 
амет и 88 - І love you 414315 414331 = 
екстра нина и бобан - отказвам да... 414316 414332 === 
райна - добре си но ще се оправиш 414317 414333 
преслава- обичам те 414318 414334 
нелина - близнаци 414319 414335 
ивана - нещо нетипично 414320 414336 
вероника м магда - не си сама 414321 414337 FOLK 
marga - има нещо 414322 414338 Қ 
есил дюран - само ме обичай 414323 414339 ВАЖНО: 
герагна и деси слава - без теб 414324 414340 
гергана - боли 414325 414341 = 
' Играй като 
прекрасната Бьфи и 
гизіапа - dance with the wolves 414342 414370 ° премини през всички 
графа - ако има рай 414343 414371 трудности: изправизсе 
50 cent ft. ома - candy shop 414344 414372 а „усрещу всякаки, 
nelly ft. tim mcgraw - over апа over 414345 414373 414547 аи 
К-таго - femme like you 414346 414374 Р Е 
jennifer lopez - get right 414347 414375 А Elfwood и Wiz 
james brown - i feel good 414348 414376 трябва да защити 
тони димитрова - чаша кафе 414349 414377 своите приятели - 
ъпсурт - стига фира 414350 414378 оправи елфите. 
gwen stefani - what уои waiting for 414351 414379 414548 
chemical brothers - galvanize 414352 414380 K бо 
еме ft. gwen stefani - rich girl 414353 414381 ара БҮ за 
деян и светла - тази вечер 414354 414382 Я ре са 
britney spears - до something 414355 414383 4 МОЖЕШ na na Ce 
руски филм - бригада 414356 414384 докажеш, че си 
eminem - like Тоу soldiers 414357 414385 най-добрият. 
егіс ргудг - са! оп те 414358 414386 
филм - бандата На оушън 414359 414387 
arash - Бого Бого 414360 414388 Де 
blue - curtain falls 414361 414389 прибере овцете 
румънеца и енчев - giliai 414362 414390 в безопасност. 
adrian copilul minune - diskoteka Боот 414363 414391 
alinaåcosti - necazuri si ѕирагагі 414364 414392 
филм - женени с деца 414365 414393 
орк. биад - тыр так 414366 414394 
орк. кристали - телефони 414367 414395 
ennio тогіссопе-имало едно време на sanan 414368 414396 
фолклорна - йовано йованке 414369 414397 
TRUE TONES 414398 414399 
Ы Ma e 
реални песни от звездите на ПАЙНЕР 2 
нови хитови г! 
ивана - № е ваша работа МЫ #3 е 
n аа ЫДЫ 414428 песни 
райна - добре си но ше се оправиш 414429 414404 414405 
преслава - обичам те 414430 
ивана - освободете дансинга 414431 МНОГО ДОБРЕ 
амет - гъци гъци 414432 
мална - като на 17 КА 212448 
Пе Е 414435 4 1 4446 414412 
анелия - искам те 414436 
анелия - две тела 414437 
вероника и магда - не си сама 414438 
преслава - тази нощ 222 
преслава - горчиви спомени 4144 
индира ич - лопов 414441 
ди Шай - марама 414442 4 1 4447 
бобан здравкович - не долази 414443 
амет - мързелива си 414444 
88 - триумф на страстта 414445 


хит лафове 


за gsm манияци 


мараба шефе 414448 падни доле, стани гори 414455 
о, чичо петре 41444 куче касичка, зайче касичка 414456 
айде де 414450 ще ви се обадя утре 414457 
шофьора, къде сти ва 414451 здрасти началник 414458 
е такова разбираш ли 414452 ставай веднага 414459 
шибинг ко*еле 414453 pronto, кой е бе 414460 
пипируда 414454 неква проблемация 414461 
414 H sA 05 4! 
хит реални звущи 5 Бо 414506 
реч на тодор живков 414462 домашен звънец 414476 Патка с патка такава 414490 24, > 6 
индийски ритми 414463 Формула 1 414477 м преди и сега шампион е цска 414491 WER. 
секс в konata 414464 викане 414478 алелуя 414492 Е ж 
аларма 414465 ХИ хи смях 414479 патица 414493 ҒА 
тазманийски дявол 414466 ano, шефеее 414480 искам още 414494 `- ка 
снайпер 414467 good night 414481 come on 414495 414507 414508 
кокошка. 414468 кон 414482 пръцкане 414496 5и 
бръм брам 414469 дрън дрън 414483 beautiful 414497 Жї и 
ехиден смях 414470 възбуда 414484 мучене 414498 ^ t> 6 
петел 414471 оргазъм 414485 бухал 4144997 Жу 4 
повръщане 414472 мотор 414486 звънец 414500 - 7 
кравичка 414473 писък 414487 Who's the тап 414501 f к 
овце 414474 жаба 414488 (ста ла виста 414502 41451 414516 
сосна псувня 414475 свиркане 414489 кукувица 414503 
честит 
празник 
“2 
414522 414523 414524 
/ гадже или ти предстои да го у г ал 7 
Направиш. А може би вече имаш сериозна връзка: y 
’Задаваш ли си въпроса: "А дали ще се получи между ДА 1! 
нас? —— е ти даде нашият"Флиртометър"! | над-16 Йод 18 "Над 18 
414529 414530 414531 


414423 414424 414425 


414511 414512 


|- 2% 
414519 414520 414521 
РІ м. че 
3 N ЗА Е J за 
414525 414526 414536 414528 
“ч а 4 ў ее 
N д% ( 
над 18 нада!8 пюд-18 ‘Hamd 
414532 414533 414534 414535 


414409 414410 


Sa % Дръж се здраво за стената и 
внимавай да не се изпуснеш. 
> Играта е много напрегната 


_ Най-разпространената и 
най-търсена игра на футбол 
за телефони. 


414539 


Тат уа 22 Изправи се срешу силите 
Оттегі RAFT. на мрака и спечели 


Трона на Дявола. 


Движи се като стрела в 
= най-якото състезание. 
а» Докожи, че принадлежиш към 
най-добрите сьстезатели и 
спечели Шампионата. 


414541 


қаулы? Твоите противници изпращат 
и: 
a, Роти от дегизирани мини 
«го 52 h чудовища, които се крият от теб. 
а ж 
414542 


С КамаСутра - специално, ще 
научите много за изкуството за 
правене на любов, при това 
от вашият телефон. 


KAMASUTRA 


414543 


DL AMONI 
ж 


ү; Я 
ат (шш 


7% снимките като ги гледаш 


Може да се наслаждаваш на 


(| едно по едно или при 
плавно показване. 


AMY EASTON Í 


7114544 
английско - Български 
тетива Ашар 


мобилен телефон 
да поддържа български език! 
поддържани модели: 
nokia, motorola, samsung, 
siemens, sanyo, 


Kak да поръчал 


за да провериш” дали даден продукт можеш да 
поръчаш за твоя gsm, зареди wap.folk.bg през 

мобилния ти телефон (мар browser) и въведи 

кода на продукта. 


поръчка с sms? 
изпрати sms на номер 


2260 за Аа и Сов? 


скода на продукта и С 
индекса на СЗМ ати 
15тѕ = 2 лв. без ддс 
Е 


поръчка от стац. телефон 
набери 0900 40 400 
и следвай менюто 
за абонати на 


и Globu? 


1,50 лв./ мин. без ддс 
Изпрати с sms на приятел! - 
№ Nokia Е Sony Ericsson изпрати sms на номер 2260 за 


51 Siemens А Alcatel қ 3 
Ме. и СіоВиі / 

ЗА Samsung М Motorola с кода на продукта, индекса на GSM а 
за да поръчваш цветни и номера на СЗМ а на приятеля! 
картинки, полифонични мелоди, 15т5 = 2 лв. без ддс 
java игри и анимации, 
трябва да имаш активиран МАР 
и съответните настройки 


пример за поръчка: 
МТелеком 


за контакти: info@folk bg 


Пазарът на 30 Видео Карти - да внесем ред 6 хаоса 


лед Краха на ЗО!х (закупе- 

ни от nVidia през 2001) и 

поглощането на 53 от 
МА през същата година, пазарот 
за графични Карти "застина" В 
сВовобразно "динамично равнове- 
сие". Установи се статукво с ха- 
рактер на типичен олигопол - две 
доминантни Компании (АТ! и NVI- 
DIA), произвеждащи сходни продук- 
ти покриват Всички Възможни це- 
нови ниши. Вместо да редуцира 
изобилието от марки и модели 00 
няколко емблематични продукта 
ориентирани Към Конкретните 
нужди на определена група потре- 
бители, двуполюсното разделение 
на пазара доведе до още по голям 
хаос от модификации, доработки, 
Версии и спецификации. Каква оба- 
че е ситуацията Към настоящия 
момент? С този Кратък обзор 
ще се опитам да изложа нещата 
В малко по-подреден Вид. 


Висок ценови сегмент (нац 
5300) 

Тук засега Влизат GeForce 6800 
(№40) и Radeon 9800/Х800 
(В350/Һ420) - графичните флагма- 
ни съответно на nVidia и ATI. 

Към средата на април миналата 
година, NVIDIA бързо губеха пози- 
ции, под натиска на изключително 
успешната серия базирана на АТ! 
R300 ядрото, демонстиращо He- 
достижимо от №5 съотноше- 
ние на цена/производителност. В 
опита да си борнат позициите, 
NVIDIA хвърлиха буквално Всички- 
те си налични ресури. Резул- 
mamom беше №40 (GeForce 6800) 
- графичен процесор поддържащ 
Всичко, Което има Вадеоп 9800 
плюс Shader Моде! 3.0 (съдържащ 
се В последната модификация на 
DirectX 9.0с) и Възможности за 
полноценна работа с числа с пла- 
баша запетая по протежение на 
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целия пикселен Конвейр (ҒР16 фил- 
трация на текстури и блендинг). 
Новото ядро е истински зВяр - 
изградено от 222 милиона тран- 
зистора (за сравнение стария 
№35 се състои само от 135 mu- 
лиона). Ворховата модификация - 
6800 Ultra разполага с 16 пикселни 
и 6 Вертексни Конбейра (четири 
(респ. два пъти) 8 повече от 
№35). Първоначално бяха анонси- 
рани следните модификации на ба- 
зата на №40: GeForce 6800 Ultra 
(16 пикселни Конбейра, честота 
на ядрото 400 Mhz, на паметта 
1100 Mhz); GeForce 6800 (12 nuk- 
селни Конбейра, ядро - 325 Mhz, 
памет 700 Mhz); GeForce 6800 СТ 
(16 пикселни КонВейра, ядро 350 
Mhz, памет 1000 Mhz) и GeForce 
6800 ІЕ (8 пикселни Конбейра, ядро 


R420 


2ASRAACGA11F. 
662744.1. W40 


325 Mhz, namem 700 Mhz). 

За целите на производството 
на новото ядро, NVIDIA заложиха 
на утвърдения си партньор - maŭ- 
ландската TSMC, а на ІВМ, което 
се оказа груба грешка. Оказа се, 
че щатската фабрика на ІВМ няма 
Възможност да изпълни заявката 
на NVIDIA на Време. В резултат 
Към Края на октомври 04 на паза- 
ра практически не се предлагаше 
6800 Ultra, а Количествата от yu- 
стата 6800 и СТ модификация бя- 
ха Крайно ограничени. 

Същевременно АП, чувспвайки 
се спокойни, Вместо да търсят 
революции, продължиха да разви- 
Ват графичната си архитектура 
на еволюционен принцип. В420 
представлява оптимизиран Вари- 
ант на АЗ50/360 ядрото - според 
АТ! наборът от функции поддър- 
Жани от В360 е напълно 00- 
статъчен за нуждите на разра- 
ботчиците на игри. Вместо 0а 
Включват поддръжка на Версия 
пикселни шейдъри, които не са из- 
ползват от нито една игра 
(Р53.0), АТІ създадоха Второ 
стандартно разширение - Pixel 
Shaders 2.0 (понастоящем дорабо- 
тено Във Вариант PS 2.0.0). С 
R420 дебют направи и нов алго- 


ритъм за текстурна компресия 
(30с). Усъвършенстван беше и 
производствения процес - 0.13 
микронен, с използване на low-k 
диелектрици. В Крайна сметка 
R420 ядрото постига рекордни 
честоти от порядъка на 520 Mhz 
- твърде добър резултат за чип с 
16 Конвейра състоящ се само от 
160 милиона транзистора. 

АП анонсираха две Видео Карти 
базирани на това ядро: Radeon 
Х800 ХТ Platinium Edition (16 nuk- 
селни Конвейра, честота на Agpo- 
то 520 Мпг, на паметта - 1120 
Mhz) и Radeon X800 Pro (12 пиксел- 
ни Конбейра, ядро - 475 Mhz, na- 
мет - 900 Mhz). 

Ситуацията с реалното преола- 
гане на тези продукти и при ATI е 
аналогична на тази с 6800 Ultra 
модела - за момента на пазара 
практически е невъзможно да се 
намери ХВООХТРЕ. Причината? АТ! 
подцениха сложността на новия 
производствен процес. Нещо по- 
Вече - тъй Като анонса на В420 
се состоя след този на МУ 40, АТ! 
нямаха друга разумна алтернати- 
Ва освен 04 обявят за новото си 
ядро екстремални честоти. Цел- 
та беше поне "на хартия" то 0а 
изглежда Конкуретноспособно на 
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флагмана МУ40. За нещастие 
Т5МС успяха реално да произве- 
дат изключително малко графични 
чипове, способни да работят ста- 
билно на пакива Високи честоти. 

Що се отнася до прехода Към 
РС! Express В този ценови cez- 
мент стратегиите на двете 
Компании се различаваха сериозно 
още В средата на 2004-та. АТ! 
обявиха чипа В423 - модифициран 
Вариант на R420 с PCIE интер- 
фейс Вместо АСР. Предлагането 
му се ограничава В две Карти - 
Radeon X800 Pro и X800 ХТ. 

NVIDIA Възприеха малко по-раз- 
личен подход. Пор8о бе анонсирано 
ядрото №45 (МУ 40 с интегриран 
РСІЕ-АСР мост HIS). То даваше 
Възможност да се конструират 
Карти с поддръжка Както на но- 
Вия, така и на стария интерфейс. 
Но компанията не спря до тук - 
следващият 0 ход беше предлага- 
нето 511 решение, при Което 086 
PCIE карти работят заедно, удво- 
явайки (теоретично) общата про- 
изводителност на графичната 
подсистема ( на практика прира- 
ста е около 50 до 80%.). 

Този ход принуди АТ! да се зами- 
слят за алтернатива на SLI реше- 
нието, макар такава очевидно да 
не Влизаше В плановете им. В на- 
чалото на ноември 04 Компания- 
та обяви, че работи Върху бари- 
ант на multi-VPU (Video Processor 
Unit) технология. 


Среден ценови сегмент ($150- 
$250) 

Ком днешна дата битката 
между двата графични гиганта в 
Все още В начална фаза. Всички 
нови чипове ориентирани Към та- 
зи пазарна ниша са базирани на 


ни резултати, като 8 някой те- 
стове почти се изравнява с флаг- 
мана 6800! Причината за това е 
новият производствен процес 
(0.11 микронен), Който позволи 
честотата на №43 ядрото да се 
повиши до 500Mhz (срещу скром- 
ните 350Мпг на 6800). Нещо пове- 
че - картата е характерна с мно- 
го по-ниската си енергийна Консу- 
мация, по-"студена" в и има отли- 
чен потенциал за овърклок. 

Алтернативата на АТІ - Х700 
("по-малък брат" на Х800) пред- 
стаВлява орязан R420. АТ! обаче 
решиха да намалят броя на пик- 
селните Конбейри (8), но запазиха 
броя на Вертексните Конвейри. 
Така (поне на теория) ядрото на 
АТ! би следвало да е по-мощно от 
прекия си Конкурент №43. На 
практика обаче нешата не се раз- 
Виха по план - преходът Към 0.11 
микронно производство се оказа 
проблемен. Порвите серии В\/410 
почти не се поддаваха на овър- 
Клок, грееха ужасно, а охлаждания- 
та им бяха тромави и шумни. 

В Крайна сметка и В този сег- 
мент е трудно да се излъчи явен 
победител. ЕдинстВеното пре- 
димство на 6600 е поддръжката 


на версия 3.0 на шейдърите (Коя- 
то обаче не се използват Все още 
от никоя игра). 


Нисък ценови сегмент (под 
$150) 

В този Клас нещата се развива- 
ха относително спокойно - 00 на- 
чалото на октомври, Когато NVI- 
DIA разабижиха пазара, обявявайки 
GeForce 6200 - силно орязан №43 
(4 пикселни Конвейра). При цени 
от порядъка на 5130-5150 обаче 
6200 изглежда Крайно неизгодна 
алтернатива на Все още масови- 
те ЕХ 5200/5500 Карти. Ценовата 
разлика между 6200 и пълнофор- 
матния 6600 е прекалено малка, 
за сметка на сериозен спад В про- 
изводителността. Засега NVIDIA 
се отнасят с нежелание Към евен- 
туалното пускане на серии 6200 с 
НІ5 мост (работещи на АСР). То- 
Ва навежда на мисълта, че Веро- 
ятно за 6200 е запазена терито- 
рията на РС! Ехргез$ платформи- 
те. 

Отговорът на АТ! В този цено- 
Ви Клас са Х300 и 9550, базирани 
съответно на В\410 и R360 със 
силно намалени честоти. Трябва 
да се отбележи, че докато ситуа- 
цията с РСІ Ехргеѕѕ базираните 
чипсети (респ. дънни платки) 
продължава да е "рехава" (ограни- 
чено предлагане и Високи цени) 
твърде невероятно е да се oya- 
ква, че Което и да е PCIE графично 


решение ще повлияе сериозно бор- 
ху разпределението на пазарните 
дялове. 


Финални мисли 

Той Като и двете доминанатни 
компании имат проблем с реално- 
то предлагане на флагманските 
си Видео Карти, В момента сме 
свидетели на меко Казано стран- 
на ситуация на пазара, В Която 
орязани модификации от последно 
поколение се съревновават В 
определените по-горе ценови сег- 
менти с Карти от предно поколе- 
ние. Ярък пример за това е наско- 
ро появилата се GeForce 6600 
СТ/АСР, Която ценово се съпоста- 
Вя с Вадеоп 9800 (и между друго- 
то губи, макар и с малко съревно- 
Ванието за производителност). 

В тези условия, единственият 
категоричен извод, който се нала- 
га е, че Въпросът: "Коя Карта е 
най-добра?", придобива Все no- 
илюзорен характер и е лишен от 
еднозначен отговор. Моята пре- 
поръка В случая е: следете отбли- 
зо пазара, четете, не Купувайте 
на сляпо и не се ложете от гръм- 
Ки маркетингови лозунги; не робу- 
байте на Конкретна марка и бина- 
ги, Винаги търсете максимизация 
на може би най-точния маркер за 
"добра" Видео Карта, а именно по- 
Казателя "цена/производител- 
ност". 


АСР 8х платформа 


К520+ мост №47 + мост 

К480 + мост №/48 

К430+ мост №41 + мост 
Radeon X700 (ВМ410+ мост) GeForce 6600 (МУ4З+ мост) 


Все още твърде екзотичния РС! 
Ехргеѕѕ х16 интерфейс, а предла- 
гането на дънни платки, които го 
поддържат е много ограничено. 
Основните претенденти тук са 
№43 (GeForce 6600) и В\410 (Ва- 
deon X700). Ядрото на NVIDIA е 
поредният "съкратен" Вариант на 
NV 40 - намален брой пикселни (8 
Вместо 16) и Вертексни Конвейри 
(3 Вместо 6). Шината на памет- 
та Вече е 128 битова. Изненадва- 
що обаче 6600 показва беликолеп- 


Radeon 9800 (8360) 
Radeon 9600 (RV360) 
Radeon 9550 (RV360) 


GeForce FX 5500 (NV43) 


GeForce FX 5200 (NV43) 


Radeon 9250 (RV280) 
Radeon 9200 (RV280) 
Radeon 9000 (RV280) 


над $500 R520 


R480 Му48 + мост 
$300:= $500 | 8430 №41 


$150 - $299 Radeon Х700 (ВУ410) беҒогсе 6600 (№43) 


Една забравена тема - Какво става с компютърното 
аудио? 


еизменна тенденция 8 ра- 
звитието на Високотех- 
нологичния отрасъл от 


момента на самото му възниква- 
не е „прогрес със скоростта на 
светлината“. Изобретенията, Ко- 
ито движат хай-тек индустрията 
напред имат уникалното сВой- 
ство да се самокатализират - 
Всяко следващо Води до по-кратък 
процес на разработка на наследни- 
ците си. ТоВа пък Води до свърх- 
бурно развитие и пренасищане на 
пазара с нови и нови продукти. На 
фона на тази суматоха, странно 
е да Видим сегмент, Който Като 
че ли от години е белязан от поч- 
ти пълно затишие. 

През 90-те, компютърното ау- 
дио бавно, но сигурно извървя 
трудния преход от неугледните 
РС говорителчета, 00 сериозния 
стерео-звук. Началото поставиха 
емблематичните Creative с mex- 
ния прословут Sound Blaster. 
Днес, практически Всеки Ком- 

° пютър разполага с някакво звуко- 
Во решение и може да се справя 
относително добре с многоканал- 
но аудио (5.1, 6.1 дори 7.1) и Dolby 
декодиране (макар Все още с по- 
скоро софтуерни, отколкото хар- 
дуерни средства). Днес на прак- 
тика пазарът е почти изцяло 00- 
миниран от Вездесъщите Creative 
Labs, а цената на легендарния 
Sound Blaster Live! едва-едва е 
мръднала от 4 години насам - He- 
що нечувано В света на Високите 
технологии. 

През последната година обаче, 
се забелязва раздвижване на РС 
Audio фронта, което говори ако 
не за предостояща револЮция, то 


поне за ред интересни тенденции 
за близкото бъдеще. 


Компютршие и звукът 

Днес средностатистическия РС 
потребител се отнася с открове- 
но пренебрежение Към характери- 
стиките на звуковата подсисте- 
ма на компютъра си, приемайки я 
за неизменна даденост. В начало- 
то, когато се форираха стандар- 
тите за мултимедийно РС, фир- 
мите трескаво птърсеха удачно В 
цено8о и задоволително откъм 
Качество решение за масов звук. 
Тогава много Компании предлагаха 
свои алтернативи на пазара. По- 
требителят можеше да избира 
между ESS (Cirrus Logic), Yamaha, 
C-Media и gp. С разрастването на 
пазара и появата на АС’97 cman- 
дарта (00 голяма степен дело на 
Intel Corp.) нещата бавно, но cu- 
гурно се запроменяха. Първо Е55 
спряха да предлагат Вездесъщите 
си сѕ4630 и с54624 (с доста (06- 
ри 30 Възможности за обемен 
звук) и се насочиха Към по-пече- 
ливши решения. Все повече потре- 
бители се насочваха Ком дънни 
платки с някакво Вградено аудио 
решение и скоро Үатаһа също се 
оттеглиха от пазара. C-Media за 
Кратко се Възползваха от по- 
опразнената пазарна ниша и пред- 
ложиха някои доста авангардни 
модели В Класа на супер-ебтините 


с54630 


звукови Карти (някои от тях има- 
ха поддръжка на 4 и 6 канален 
звук). 

Горе-долу по това Време, МА 
тихомълком Купиха една малка 
компания за разработка (ІСЕпѕет- 
ble). Резултатът от придобити- 
те лицензи и ноу-хау се материа- 
лизира 8 ЕМУҮ24 - Висококаче- 
стбено аудио решение, ориенти- 
рано Към средния ценови сегмент. 
Най-со8ременнната ревизия на 
този аудио контролер - Епууд4РТ, 
се характеризира с поддръжка на 
24-bit/192kHz цифрова и 20- 
bit/48kHz аналогова резолюция, 4 
Канален Вход и 8 Канален (7.1) u3- 
xog. 


nVidia u Dolby Digital 


По Времето koza- 
то звукът беше ос- 
но8но стерео, npo- 
блемът с обработ- 
ката на аудио пото- 
Ка не стоеше на дневен ред. С ши- 
pokomo разпространение на Dolby 
стандарта за многоканален звук 
(Катализиран от бума на ОМО 
филмовите и аудио записи), 8- 
просът за декодирането на АСЗ 
аудио потока започна да се по- 
ставя Все по-остро. Докато РС 
Audio Компания М:1 (Creative) раз- 
мишяваше по тоба, nVidia подхо- 
диха по типичния за тях агреси- 
Вен начин („Ако нещо липсва - 
разработи го!“) и предложиха 
SoundStorm APU (Audio Processor 
Unit - звуков процесор) - импле- 
ментирана стандартна част 8 
някой ревизии на пРогсе чипсета 
предназначен за AMD Athlon. Haŭ- 


щита 


A 


AVIDIA. 


SoundStorm 


A6mop:Duffer 


характерното за mo3u ayguo чип 
беше, че той моЖеше хардуерно 
да декодира Dolby Digital многока- 
нален звуков поток. По този на- 
чин се облекчаваше неимоверно 
работата на централния процесор 
(натоварен с тази функция от ев- 
тините многоканални аудио реше- 
ния). В резултат Зоипа {гот no- 
Казваше резултати на тестове- 
те за производителност сравни- 
ми с тези на скъпи, независими 
решения, като Sound Blaster Audi- 
gy2 u Terratec Sixpack 5.1+. С oco- 
бена сила това Важи за съвремен- 
ни заглавия сос сериозна подаръж- 
на на многоканален звук (Ооот 3, 
Far Сту, 072004, Battlefield: Vietnam 
u Half-Life 2). 


ОтгоВорът на Intel 


След появата на 
SoundStrom на паза- 
ра, Всички очакваха 
реакция от Creative. 
Тя обаче дойде от 
друго място. В началото на тази 
година Intel, заедно с редица КлЮ- 
чоВи партноори (Като Dolby и Mic- 
гозой) окончателно утВърдиха 
стандарта за Вграден звук НО Аџ- 
до (Агаа). НОА се явява наслед- 
ник на свръхпопулярния В момен- 
та АС97 стандарт за Вграден 
звук. Най характерното за Агата 


са Възможностите за просвирва- 
не на 24 бито8/192 kHz многока- 
нален звук (поддържан от стан- 
дарта DVD-Audio и най-новите 
DVD филмови заглавия). До поява- 
та на НОА, с подобни характери- 
стики можеха да се похвалят са- 
мо скопи професионални звукови 
Карти. 


Мисли за бъдещето 

И така, 8 момента основните 
претенденти за титлата „най-по- 
пулярно решение за масов звук“ 
са, Както е Видно, четири. 

Най-напред ще се спрем на Сгеа- 
tive и тяхното Sound Blaster ce- 
мебство (Live!, Audigy, Audigy 2, 
Extigy). Creative kamo че Ли ca Ha 
път да направят една мини рево- 
люция 898 Високия ценови cez- 
мент с решенията си базирани на 
E-MU 0404 - продукти предлагащи 
истинско професионално Каче- 
ство, на цена под магическата 
граница от 9100. 

От друга са ИА с набиращия 
скорост ЕМУҮ24 - едно многооб- 
ешабашо решение. ЕМУҮ24 обеща- 
Ва тепьрва да трупа популяр- 
ност, особено предвид бурното 


развитие на barebone домашните 
системи и Все по-сериозното сли- 
Ване на сектора „потребителска 
електроника“ и х86 платформите. 
Показателен за задълбочаването 
на тази тенденция е, фактът, че 
дори големи, сериозно Компании 
за hi-fi СЕ (consumer еіесігопіѕ) 
продукция Като Linn Вече пускат 
някои типично а-ла РС линии. Спе- 
циално МА Влага сериозни усилия В 
развитието и популяризирането 
на интегрирани цялостни решения 
Като Едеп - една платформа, Коя- 
то 8 основата си е мултимедий- 
но РС, базирано на СБР Nehemiah и 
Samuel 2 процесорите, а аудио 
подсистемата разчита изцяло 
именно на Мпу! Епуу24РТ. 


Vinyl 
Envy24PT 


Ha трето място идва nVidia. 
Макар да обявиха, че новият пЕог- 
се 4 засега не се предвижда да 
Включва SoundStorm решние, ycu- 


ЕМУҮ24 


E-MU 0404 


Прилича на Кръстоска между октопод и велосипед - бел.ред. 


лено се говори за SoundStorm 2 
(наследник на 55). Слобоохотливи 
езици дори мълвят, че nVidia са 
Взвли содбоносното решение да 
Вграждат SoundStorm2 само В 6v- 
дещата nForce 5 платформа (ре- 
зулпат от наскоро получения от 
Intel лиценз за разработка на yu- 
псети предназаначени за Pentium 
4). Последното не говори добре и 
би означавало най-малкото, че 
nVidia се интересува повече от 
новооткриващите се Възможно- 
сти на Р4 пазара, отколкото от 
Вече завоюваните такива на АМО 
Айоп фронта. 

Що се отнася до НО Аифо 
стандарта на Intel - там нещата 
Ворвят по план. На пазара все 
още липсват много дънни платки 
с това звуково решение, но бъде- 
щето пред НОА е светло (благо- 
дарение на солидната поддръжка 
от страна на Dolby и гиганта 
Microsoft). Все пак, ако nVidia Ha- 
истина решат да комбинират 
nForce 5 със SoundStorm 2 (чиито 
характеристки са неизвестни за 
момента, но едва ли ще са по-ни- 
ски от тези на конкурентната 
АтаШа) ситуацията на пазара ще 
придобие твърде интересни про- 
порции. 

Какво друго може да се Каже за 
най-близкото бъдеще на РС аудио- 
то? ТВърде е Возможно В най-сКо- 


ро Време бурно развитие да полу- 
чат и системите за озвучаване - 
едно по посока на по-сериозно 
навлизане на безжичните аудио 
колони; и Второ - появата на все 
по-“активни“ компютърни говори- 
тели. Става Въпрос за многоком- 
понентни системи, 8 които Всеки 
говорител има собствен Вграден 
усилвател, независим от цен- 
тралния. Комбинирано с добра 
технология за безжична Връзка и 
индивидуален източник на захран- 
Ване, това би позволило разпола- 
гането на Колоните В наистина 
най-подходящите ъгли на стаята 
8 произволна Комбинация. 

Друга интересна тенденция е 
сВързана с Все по-широкото нав- 
лизане на DVD-Audio формата ие 
свързана с увеличаване Кръга от 
Възможен хардуер, Който да прос- 
ВирВа директно 24 битов/192 КН? 
аудио поток. За момента само 
НО Адшо и Картите на Creative (по 
конкретно Audigu 2 ZS) съответ- 
но с помощта на софтуерна под- 
дръжка на InterVideo WinDVD mo- 
eam ga просвирват звук с подобно 
Качество. Що се отнася до конку- 
рентните решения (като Епуу24) 
- при тях бозможността е Hanu- 
це, но за съжаление от съображе- 
ния за сигурност (защита срещу 
копиране) не поддържат DVD-Audio 
просвирване. 


СОС 2005 - В търсене 
на следващото „УАУ!“ 


GDC, ЕЗ, Tokyo бате Show - Все поз- 
нати имена. Назоваваме ги по различен 
начин - трейд шоута, Конференции, сим- 
позиуми. За участниците В тях те са 
полезни с Възможността за информа- 
ционен обмен, размяна на мнения и 
опит, за дискусии. В тях широката, ма- 
сова публика обикновено Вижда просто 
поредната Купчина шумни презентации 
на бляскава амалгама от предстоящи 
игрални заглавия. 

Каква е ползата от тези събития за 
нас, играчите, обаче? За нас, koumo по 
една или друга причина не можем да при- 
състВваме на тях? 

За нас те са знак. За нас те са начин 
да се ориентираме 8 подводните тече- 
ния, да усетим очертаващи нови meh- 
денции 8 бранша, който толкова много 
ни штересбуба. За нас те са начин да 
надникнем 8 бъдещето и да Видим Как- 
Во Вещае то. 

И за да уловим пулса, било на едно 
птърговско шоу, било на някоя сериозна 
конференция, каквато е СОС, е нужно да 
се Вслушаме. Да чуем ехото, Контящо 
зад Кулисите: носещо се измежду мно- 
жеството лекции; Кънтящо зад Всички 
Впечатляващи демонстрации на бъдещи 
игрални платформи и хардуерни инова- 
ции. Ехото от отговора на един Въпрос, 
а именно: „Какво Всъщност се опитват 
да ни кажат Всички тези хора?“ 

Този обзор е шменно опит за нещо по- 
добно. И така - Какво ни каза на нас, Ка- 
то запалени играчи тазгодишното 
GDC? 


В очакване Ha „The Next Big Thing“ 

Помниш, надявам се, нещата за kou- 
то говорих 898 фийчъра от миналия 
брой? И най-вече онова за гейм-къмюни- 
mumo, застинало В очакване на следва- 
щото голямо „УАУ“? Е, СОС 2005 ме убе- 
ди В едно - дивелъпърското братство е 
застинало В очакване на същото. Но 
разлика от нас, играчите, будните умо- 


Ве на разработчиците неуморно тър- 
сят решение на дилемата за въпросно- 
то бъдещо „УАУ!". 

Някои Ключови фигури от ранга на 
Уорън Спектър и Тим Шафър или ембле- 
матични студия, Като Bioware, Виждат 
решението 8 историите, koumo ще 
стоят зад бъдещите игрални заглавия. 

Віоиаге-ци организираха цял спектак- 
ъл, свързан с презентирането на тех- 
ния начин за създаване на генџални 
гейм-истории, споделяйки личния си 
опит от разработката на заглавия Ка- 
то Baldur’s Gate и Jade Empire. 

В обширна лекция Грег Зешък (един 
от изпълнителните директори на Ком- 
панията) сподели, че Bioware открай 
Време разполагат с група автори на по- 
стоянен договор, които се занимават 
само и единствено с историята на 
играта. В студиото прекарват почти 
година преди фактическото стартира- 
не на џгралния проект, само и изключи- 
телно 8 разработка на игралната фабу- 
ла. Целта в постигане на достатъчно 
кохерентна игрална Вселена, предоста- 
Вяща широко поле за интеракция. 

За Jade Empire например, хората се 
похбалиха, че са написали повече от 340 
000 думи диалог и имат над 300 роли за 


МСР-та В играта, свързани с говор. 

Според Зешък историите В игрите 
не трябва да следват някакво жанрово 
специфично Клише, напротив - Винаги 
трябва да се търси разнообразие. 

Някои от неговите Колеги (Тим Ша- 
фор) предлагат Вместо да „предъв- 
КВат“ Вече безкрайно изчерпани сай-фай 
или фенптози сюжети, дизайнерите да 
черпят Вдъхновение от собствения си 
Житейски опит - една меко Казано аван- 
гардна идея. 

Зешък съветва Колегите си да не 
оставят историята „за накрая“ - т.е. 
тя да се планира на най-ранен етап от 
разработката, а не да се добавя 8 Края 
0 - по-скоро Като оправдание, не Като 
истински стимул за играча (какъвто би 
следвала да бъде). 

Уорън Спектър, Тим Шафър и Нийл 
Янг (ключова фигура В ЕА) доразвиха та- 
зи Концепция В дълбочина. „Бих искал Ко- 


Автори: Duffer 


гато играя една игра, наистина да ми 
пука за моя герой!" каза Спектър „Бих 
искал да чувствам ` това, Което той 
чувства!“ Янг подкрепи Колегата си, 20- 
Ворейки за „емоционален, емпатичен 
резонанс“ В бодещите игри. 

Една от основните пречки пред осъ- 
ществяване на тази идея и появата на 
истински интерактивни гейм-исто- 
рии, тримата Виждат В изискваното 
от продуцентските Компании Високо 
ниво на Комерсиално удоволствие. 
Много разпространители днес отКаз- 
Ват да се ангажират с издаването на 
заглавия с подобна Концепция, тъй Ка- 
то смятат, че играчите не държат 
толкова на сериозната история В игра- 
та. 

Според прогнозите на няКои от голе- 
мите гейм-студия разработката на за- 
главията от следващо поколение ще go- 
стига 00 $20 милиона за игра - огромна 
сума пари, с Която поблишърите (раз- 
бираемо) не Желаят да играят хазарт. 
„Без рискове обаче няма иновации, а без 
иновации индустрията разно или Късно 
ще се задави сама с произвеждания от 
нея безжизнен продукт!“ твърди Грег 
Костикиан (един от най изявените съ- 
Временни гейм-дизайнери и Критици). 
Изходът? Революция! Революция имен- 
но В средите за разработка. Костикиан 
призова Колегите си да скъсат с удоб- 
ствата на големите корпоративни пъ- 
блишъри и да започнат да основават 
независими Компании, да започнат да 
правят креативни игри. Амин! 


Риге батерау! 

Друга част от дивелъпърските ymo- 
Ве търсят решение на „УАУ!“ безизходи- 
цата 8 чистия геймплей. Съгласие има 
дотам, докъдето се очертават грани- 
ците на проблема - незабавната нужда 
от иноваци, от принципно нови, kpe- 
тивни Концепции, които да тласнат ин- 
дустрията напред. 

Хора Като Уил Райт и Питър Молиньо 


предлагат реболюция на геймплея, Коя- 
то да увлече играча 8 игрално преживя- 
Ване с невиждани до момента мащаб и 
Визия. 

На СОС, Райт демонстрира част от 
идеите, стоящи зад новия му ултра- 
абангарден проект Зроге. Това е игра, 
Която на практика копира процесите на 
природната еволюция и естестбения 
отбор. В нея играчът ще направлява 
отчасти самия еволюционен процес (Гв- 
незис) - от простият едноКлетъчен op- 
ганизом до тераформирането на планв- 
ти и завладяването на нови галактики. 

Мащабът, В който се развива игра- 
та, е гигантски: от същество с размер 
едва няколко микрона до широкомащаб- 
на Картина на Космоса. По Време на ра- 
звитието си игралната Концепция ще 
преминава през геймплей а-ла РасМап (6 
ранните стадии, Когато простото eg- 
ноклепточно само се храни и расте), 
през средните етапи на еволюцията 
(говорим за нещо Като хибрид между 
Evolva u Incredible Creatures - много- 
клетъчно, което, развивайки се, ce cgo- 
бива с еволюционни приспособления Ка- 
то пипала за придвижване, челюсти за 
лов на плячката си или шипове и броня). 
След един определен етап (когато Към 
еволюционното уравнение се прибави и 
разум - т.е. съществото започне да 
мисли и става социално) играта ще се 
играе като опростена Версия на 5ітбі- 
ty. Накрая съществата ще напуснат 
планетата си и ще започнат да засел- 
бат други светове. 

„Исках играчът да излезе от типич- 
ната роля, Която му се отрежда - на 
Люк Скайуокър или Билбо Бегинс и да се 
почувства по-скоро Като Джордж Лукас 
или ДЖ.Р.Р. Толкин“ Казва Райт. 

От друга страна теорията на Питър 
Молиньо, Касаеща следващата генера- 
ция игри, се заключава основно В пред- 


положението, че геймърите рано или 
Късно ще се уморят да играят едни и 
същи гейм Концепции отново и отново 
и ше започнат Все по-настобчиво да 
търсят нови такива. 

Подобно на колегата си Райт, и Мо- 
линьо има похвалното намерение да no- 
стави играча В ролята на режисьор, а 
не на статист. В Тһе Моміеѕ например, 
играчьт ше може да режисира, да пише 
сценарии и сам да продуцира собствени 
филмови продукции. Молиньо твърди, че 
8 тоба си заглавие, а и В предстоящи 
бъдещи хитове Като Black & White 2 се 
е постарал да премахне Всички пречки, 
стоящи межди играча и геймплея 8 най- 
чистия му вид. Едно от нещата, Върху 
Които той и екипът му са съсредото- 
чили усилята си, е било целенасочено да 
се отърват от Всякакви икони, менЮ- 
та, поп-ъп инфо Карета и прочее еле- 
менти, така (досадно) характерни за 
съвременните гейм интерфейси. Една 
от най-големите иновации и 6 Васк 4 
White 2, и 8 Тһе Movies без съмнение ще 
е революционният нов интерефейс - 


чрез Който играта ще се управлява лес- 
но, бързо и най-вече естествено. Все 
пак основната максима, Ком Която се 
придържа самият Молиньо, гласи: „Най- 
добрият начин да предскажеш бъдеще- 
то е да го изобретиш!“ 


MMORPG - полудялата инфраструк- 
тура 

Да, това е едно от Възможните на- 
правления за размисъл, Когато става 
дума за бъдещото голямо „УАУ!“ Маша- 
бите на ММО явления Като World of 
Магсгай, дори и В страна, „радваща“ се 
на отвратителни и-нет услуги, говори 
достатъчно В подкрепа на тази теория. 


Днес заглавия Като World ої Warcraft 
(които се оценяват от повечето от 
здравомислещите професионалисти В 
бранша Като не особено добър пример 
за Качествено ММО содържание) успя- 
Ват да привлекат над 800 000 потреби- 
тели буквално за броени дни след поява- 
та си на пазара. 

Колкото и внушително да звучи тази 


цифра на фона на съвременния ММО па- 
зар, тя е доста далеч от мащабите на 
42-те милиона продадени Копия на Тһе 
Sims, например. 

Засега ограниченията 8 продажбите 
на ММО продуктите се дължат на ова 
основни проблема: инфраструктура и 
качеството на игралните заглавия. 

Инфраструктурният проблем се из- 
разява както В ниската обща пропу- 
скВателна способност на съвременни- 
те мрежи и и-нет лага, така и 8 нужда- 
та от огромни инвестиции В хардуер, 
необходими за поддръжката на една 
ММО услуга. В момента за осигуряване 
на Качествена онлайн игрална среда за 
100 000 потребители са необходими над 
300 основни плюс още толкова резервни 
сървъра. 

ПоВечето съвременни масови онлайн 
заглавия страдат от редица неизлечи- 
ми недози, Като недостатъчна (или 
респ. прекомерна) Комплексност, неаде- 
КВватни социални механизми, натрапчи- 
Во фокусиране Върху „убийствата“ Като 
основен начин за напредък 8 играта и 
дразнеща повтаряемост на действия- 
та 8 ММО света. Ком това трябва да 
се прибави и фактът, че запалените 
ММО потребители непрестанно мигри- 
рап към към следващото „модерно“ за- 
главие (пример: WOW истерията). 

Въпреки това ММО пазарот продъл- 
жава да се развива с Все по-бурни mem- 
пове. Очакванията на редица големи 
анализатори, споделени на СОС, сочат, 


че MMORPG пазарът ще нарасне до общ 
обем от 93.2 милиарда долара през 
следващите 2 години. 


Хардуерна „УАУ!“ заявка. „Физич- 
ният“ процесор на АЕСІА 


Под непретенциозното име PPU 
(Physics Processor Unit - Физическа npo- 
цесорна единица) се kpue поредният cne- 
циализиран процесор. Той e призван ga 
направи за физиката В игралните загла- 
Вия това, Което правят @РУ-тата 
(Графичните процесори) за 30 графика- 
та. „Физичният“ процесор ще се състои 
от 125 милиона транзистора и ше се 
произвежда по 0.13-микронна техноло- 
гия от тайванската TSMC. Показаният 
прототип на PhysX представлява Bom- 
решна PCI-Express 1х/4х базирана Карта 
със 128 МВ 60083 памет. С еВентуал- 
ното развитие на технологията Коли- 
чеството памет ще расте (както е и 
при Видеокартите). 

АЕСІА твърдят, че PPU (или PhysX) 
ще осигури достаточно изчислителна 
мощ за бъдещите игрални платформи, 
необходима за повече и по-интензивна 
динамика на твърдите тела (недефор- 
мируемите обекти); много по-комплек- 
сен модел за детекция на Колизии (сблъ- 
съци); многократно по-реалистични - и 
Като изобразяване, и Като поведение 
течности; „интелигентна“ система за 
частици (particle system). Преведено на 
езика на играчите това звучи така: 
смайващо реалистични гейм-Вселени, 
феноменални специални ефекти (експло- 
зии, облекла, Коси и Козина, изглеждащи 
Като моделирани с Мауа, но раздвижени 
8 реално Време); подобрена интерак- 
тивност - Виртуални светове, 8 koumo 
Всичко може да бъде бутнато, дръпна- 
то, хвърлено или разрушено по макси- 


мално реалистичен начин. 

Съществуващите днес игрални ма- 
сови платформи могат да изобразяват 
go 50-100 движещи се обекта едновре- 
менно. Благодарение на PhysX 8 игрите 
ще Видим 30-40 000 физически модела 8 
една сцена. За момента дВе сериозни 
гейм-компании (Epic Games и UbiSoft) са 
се обявили В подкрепа на PhysX. 

Големият Въпрос, Който остава от- 
Крит, е: „Нуждаем ли се наистина от 
подобно дискретно решение?“ Мнения- 
та Варират от розово оптимистични 
до Крайно резервирани. 

„Графичните ъпгрейди сами по себе 
си са достатъчно трудни за продажба. 
И това - при условие, че лесно можеш да 


демонстрираш на потребителя bugu- 
мото подобрение с два поставени един 
до друг скрийншота. Виж, с физиката 
ще бъде доста по-сложно. Да започнем 
оттам, че повечето хора изобщо не са 
запознати с понятието „физика“ 8 
игралните платформи. Все пак, ако Ком- 
панията (АЕСІА) успее някак да получи 
поддръжка от гигант Като АП, NVIDIA, 
АМО или те, които да Вградят някак 
РРИ решението В техните продукти, 
Които хората така или иначе си Купу- 
Ват, тогава тази нова технология 
определено ще изглежда много по-жиз- 
неспособна“ казва Джон Уилямс от Zom- 
bie Studios. 

От друга страна положението, 8 ko- 


ето се намират 8 момента АЕСА и 
PhysX не е много по-различно от това, 8 
което се намираха 3Dfx В началото на 90- 
те с тяхната Voodoo 1. Един от совре- 
менните гейм-гурута - Тим Сушйни (съ- 
здателят на Unreal) споделя: „Очевидно 
това е идея, чието време е дошло. Физи- 
Ката и графиката са две области, 8 kou- 
то специализираният хардуер може да 
реши множество проблеми и да осигури 
многократно увеличение на производи- 
телността - повече, отколкото би мо- 
гъл Кой да е самостоятелен процесор“. 
При Всички случаш обаче, Ключът за 
бъдещия успех на тази технология се Ко- 
рени В две неща: по-широка поддръжка 
от страна на разработчиците и. Което е 


по-важно - игри. Впечатляващи, Креа- 
тивни, невероятни и невиждани, koumo 
да ни убедят, че тази допълнителна ин- 
Вестиция В РРИ хардуер наистина си 
струва - по начина, по Който Unreal и 
Quake И ни убедиха В ползата от Voodoo 
картите. 


GDC 2005: Тазгодишните награди на 
разработчиците 


Най-добра игра на годината: Half Ше 2 
За гейм-дизайн: Katamari Патасу 

За аудио: Наю 2 

За Визуално изкуство: World of Warcraft 
За иновации: | Love Bees; Katamari Dama- 
cy; Donkey Konga 


Еж... 


Вече не знам Кога за последно сом писал мейл, но послед- 
ните ми спомени са, че най-трудно е началото. Да започ- 
неш някаква мисъл и да продължаваш напред... и така, 90 
Края. Бях 8 десети Клас и моят най-добър приятел замина 
за щатите, беше много кофти, то не бяха писма, не беше 
чудо. Сега почти не се Виждаме, знаете Как е – когато си 
ученик си мислиш, че с тези хора ще поддържаш Връзка цял 
Живот. Ако някой ми беше казал тогава, че няма такова не- 
що - най-малко да му се изсмея. 

Както и да е. Казвам се Мариан и съм от Враца. На 21 
години. Студент. 

Тери Пратчет Казва — има ли значение шумът на пада- 
щото дърво В гората ако няма Кой да го чуе, или герой ли е 
героят ако Hukou не знае за подвизите му? В този ред на 
мисли — фен ли е фенот ако никой не знае за съществуване- 
то му? Мога да отговоря за себе си, дори и да не се съгла- 
сят много хора със мен, дори и Вие г-н Димитров (а.к.а. 
Freeman). Да, аз съм фен - никога не съм писал писма, не 
съм изказвал мнение преди, просто съм Кунсумирал за себе 
си продукта Който през годините творяхте за нас — фено- 
бете, Които препрочитахме броеВете по не знам си Колко 
nomu В чакане на новия. Мога да Кажа, че спадам към ka- 
тегорията на хардкор геймърите — играя откакто се пом- 
ня, на Всякакви Видове игри. Разбира се човек е неспособен 
да изиграе абсолютно Всички игри, Както да изгледа Всички 
филми, да изчете Всички Книги на този сват. Ясни Като бял 
ден стоят пред мен хилядите часове прекарани пред различ- 
ни монитори и телевизори, Не знам дали сегашните „нови“ 
фенове на списанието някога са Виждали Правец 8, дали са 
играли Каратека, Кесъл, Дейв, Дуум, Блъд 1, Принца на Пер- 
сия 1, и още много други заглавия от зората на гейминга. 
Сегашните т. нар. 15 годишни геймъри си мислят, че ис- 
торията започва с тях, че като имат не знам си Колко ги- 
гахерцоВ процесор и не знам си Каква ултра-мега-мощна 
Карта са супер Куул. Ама не. Игрите, koumo излизат ежед- 
невно сега не могат да сптьпят и малкия пръст на изброе- 
ните по-горе заглавия. Както казвате В статията „Защо 
тыгуба геймър Грейп“ - чудесно беше да си геймър по онова 
Време. Игрите искряха с Живот, имаха туптящи сърца, gu- 
шаха. Сега – шарени еножини и нищо повече. Под един npo- 
цент са изключенията. Жалко. 

Но на Въпроса. Много хора са ви писали през годините, аз 
не съм. Откакто Купих новия брой, прочетох „пощата“ и pe- 
дакциона обаче, В мен се зароди силно Желание да хвана и да 
извадя 2-3 зъба от устата на тея пичове, депо сте им 
отпечатали писмата. Ей така, за кеф. Но... господи прости 
им, те не знаят що правят. И оруга мисъл изплува - блаже- 
ни са нисшите духом. И така, 8 ролята на пазител на огъ- 
ня, аз пиша. 


Нямате представа Каква носталгия ме налегна за добри- 
те стари Времена. Чета списанието от, да не кажа от 
порВия брой, но от брой 7 или 8 – не си спомням. Знам, че 
сте го чували хиляди поти, но – по дяволите - и аз искам 
да го кажа – пораснах сос списанието. Половината от съ- 
знателния ми живот (изключвам порвите 7 години) са пря- 
Ко свързани с него. И сега защо разни пичове, дето още не 
знаят за какво става Въпрос се заяждат - не знам си Коя 
дума била сгрешена, еди каква си била използвана, защо то- 
Ва било така, а не онака? Глупости! Цялата ни българска ра- 
бота е такава. В кръвта си ни е да се оплакваме и заяжда- 
ме. Bulgarian style baby. 


А за писмата от броя направо да се чудиш - да се ядос- 
Ваш au uau да се смееш. Аз предпочитам да се смея. Един 
съвет от приятел - и Вие се смейте . Само че преди някак 
си иронията от Ваша страна, г-н Фрийман, беше доста со- 
лидна Ком подобен род писма. Сега koge отиде тя не знам. 
Сякаш се извинявате за нещо, за което не сте виновни. 
Старите броеве са доказателство за това – който и брой 
да отворя от преди „новото летоброене“ и Видя някакво 
писмо с някаква смешна, уж градивна критика – просто ис- 
тинсКо забавление е да четеш отговора. Сега няма такова 
нещо. И за редакционните странички ми е малко тъжно. Да 
Казвам защо няма смисъл. Спомням си едно писмо, В което 
читател пишеше, че имал Класно по литература и Вместо 


да си чете там анализите на произведенията отварял 
Уъркшопа на редакциона и чете, чете. Като се сетя за 0у- 
мите, Който сте писали – направо ми се иска да има mawu- 
на за Връщане на Времето и пак да ги прочета за пръв път. 

И Какъв е изводът В Крайна сметка - Всичко се променя 
май. Не Казвам, че списанието се е променило 8 негативна 
посока - просто се е променило. Но ние пак си го обичаме. 
Ние = многото фенове, Които сме Ви подкрепяли и ще 
продължаваме да го правим. Тези, koumo знаем историята и 
извърВяхме пътя заедно с Вас. Защото В не толкова далеч- 
ните години, Когато се изграждах Като личност, списание- 
то ми набиваше В главата много от ценностите на Живо- 
та, за Ковто сым благодарен. И Като се замисля, да не Ка- 
Жа голяма дума, но много от истинските Ви фенове са то- 
Ва, Което са може би и благодарение на списанието. Някои 
посягат В ранните си години Ком алкохол, някои Към трева, 
аз се радвам, че посегнах Ком Gamers’ Workshop J. Искам ga 
изкажа благодарноста си за работата Ви, да знаете, че хо- 
рата, които Ви подкрепят са много повече отколкото си 
мислите и да продължите докато можете. Както някой Ка- 
за - Всичко си отива, Уоркшопа остава! 

Мариан 


Веднъж, Вече не помня Къде и по Какъв повод, чух една ре- 
плика, Която В общи линии гласеше следното: Историята 
създава личностите, Които са 0 нужни. По-нататък се Каз- 
Ваше, че ако например Левски не се бил родил, то задължи- 
телно е щяло да се роди друг, който да направи стореното 
от Апостола. Не знам дали има истина Във Всичко това, но 
знам, че думите заполниха някакво липсващо парченце 8 пъ- 
зела на съзнанието ми и се почувствах неудържимо съпри- 
частен ком тази теория. И до днес продължавам да си mu- 
сля, че онази случайност, Която ни събра някога — няколко- 
то човека, които създадохме това списание бе просто бла- 
гословия от провидението. Може би е имало нужда да се 
съберем и да направим почно това списание, по начина, по 
който го направихме. В случая думите ми не са израз на Cy- 
ета или Криворазбрана гордост - просто нямам друго обяс- 
нение за малкото чудо, Което се случи долу-горе по това 
Време преди 7 години лично В моя живот и което погава си 
нямаше още име, но после се нарече Gamers’ Workshop. Mom- 
ня, че искахме да Ви говорим за игри, по начинът, по който 
смятахме, че трябва да ви се говори за игри. Говорейки Ви 
междувременно и за живота — така, както чувстВахме, че 
трябва да се говори за него — без излишно оригиналничене, 
простичко, открито и човешки. Тогава може би и ние и Вие 
имахме нужда от това - 8 ония объркани Времена, Когато 
Всичко беше различно. Но Всяко нещо с Времето си и за 
Времето си, приятелю. Днес бившите плийнейджъри са мла- 
ди мъже и Жени, Кошто сами могат да си задават Въпроси- 
те и да намират отговорите. Сегашните тийнейожъри са 
други, имат нужда от други неща и от друго списание. То- 
Ва, което правим е просто да откликнем и да им дадем Как- 
Bomo искат. Затова, със съвсееем лека самоирония ще ka- 
Жа - ние сме си същите, ама... малко по-различни. Недо- 
сглатъчно, за да се заблуди човек за марката - това Е 
Workshop. Без „Все още“ и без никакво съмнение! 

Freeman 


Здравейте уоркари, 

nuwa Ви по няколко причини или по-точно 006: 
Най-напред, за да Ви Кажа, че сте много добри (поне аз така 
смятам), но надали съм първият, Който Ви го Казва :). 
Не Ви чета от много време, само от 2002 година и пър- 
Вият брой, Който си Купих беше жесток — точно той ме 
запали по списанието. ДжитКите ги играя от около 9 годи- 
ни (аз сом на 18) запалих се по Commander Кееп, който Все 
още ми е една от любимите игри. Но това надали има зна- 
чение. 
Второто, Което искам да споделя е едно малко Возмощение 
от т.нар. наречените "нови геймъри", които от няма и 20- 
дина са се докоснали до нещото Компютърна игра, а преди 
това са играли само белот по парковете и пейките пред 
блока. Та точно от такива "майстори" съм заобиколен на- 
последък и ме дразни много това, че изразяват от никого 
непоисканото им мнение за Класики. Как може човек, чиято 
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първа игра е "Великата" "|XX" ga ми твърди, че заради epa- 
фиката и годините си първия Unreal е боза и не става за 
нищо. Точно тази игра създаде основата за много други 
сбъркани игри, чиито създатели нямат Воображение да из- 
мислят нещо свое, а птопчат игрите си с крадени идеш! 
Точно такива хора ми Казват, че Велики игри е нямало... Те, 
дето надали са чували за Quake 1,2,3 или за Unreal Tourna- 
тепї, 8 чиито мелета съм получавал духовни оргазми пол- 
кова пъти, Колкото те надали са се докосвали до момиче ;). 
Новите игри са хубави, но тоба не значи, че и старите не 
са. Надявам се, че ме разбирате и поне някой от Вас мисли 
по същия начин. 

Е, изразих мнение - от никого непоискано, но пък ми 6e- 
ше на душата :). 
Чао и помнете: "Just Play Your Tournament" 

Искрено Ваш: Тихомир Цветков 


Четейки писмото ти — ще ме простиш за грубостта - 
но натрапчиво ме загложди опасението, че може би имаш 
спешна нужда от психиатрична помощ. Твърди се, че ако 
някакво ментално отклонение се открие В ранен стадий, 
Вероятността да се преодолее е значително по-голяма. Ка- 
зано направо, притеснен съм от склонността ти Към, хм... 
общуване с малки дечица. Разбираш ли, приятелю - един 
сравнително голям, осъзнал себе си, поне 8 някаква степен, 
човек, не би се нарекъл геймър - при това с претенции, 90- 
колкото схващам - ако не е играл/биждал/чубал игри Като 
Quake 1, 2, З или Unreal Tournament и не ги оценява по go- 
стойнство? Убеден съм В това. Чак такива дебили не може 
да има! Затова ме чуй хубаво – остави децата на мира! Че 
ще четем за тебе някой ден Във Вестниците иначе! Остави 
ги да си играят с бибероните и близалките. Пък kamo nono- 
раснат малко повече, умът им като си дойде на мястото 
и Вече могат да мислят и за Компютърни игри, ще извадиш 
броя, който сега държиш В ръцете си, ще отгърнеш на 
страниците със „Тор 50“ и ще им дадеш да четат. Да 8и- 
дят, че някой е помислил за тях и за общата им геймърска 
Култура много преди да пораснат и да им стане хубаво на 
душичките. Да разберат, че някой го е било грижа за тях – 
за това да не се излагат 8 Компания на компетентни и за- 
познати с игрите и историята им хора, а да могат да по- 
кажат знания и другите да ги уважават заради това. И пак 
да им стане хубаво на душичките. 

Ето това направи. Разбрахме ли се? 

Сърдечно твой: 

Freeman 


Зарабей, любимо списание! 
Имам да Ви Кажа някои неща и ще сом много благодарен ако 
поне ги прочетете. 
Идвята Ви за фотосесиите си е направо гениална! Нека Кра- 
сотата на БЪЛГАРСКИТЕ момичета грее още доъъълги Вре- 
мена на кориците и страниците Ви защото 8 Милата ни 
Родина истински хубавите и стойностни неща започнаха 
Все по-често да избледняват. Но още има хора, които ги 
ценят! 
Тия дето Ви псуват (пример – последния брой) са шибани 
нещастни недоносчета, дето си пторсят малко рекламно 
Време! 
Влюбен съм В BloodRayne! От самото начало! Искам да nu- 
там Ѕпаке защо е писал 8 статията, че Ваупе се чукала с 
Всеки срещнат и тям подобни нещица? Добре, де! Схващам 
замисъла, ама чак пък такова отношение... СВобода на сло- 
Вото, нали? Добре, ама поняКога перото е по-силно от оръ- 
Жие. Каквото и да става, Snake е и си остава мой идол!!! 
БАКАЛОВ ПАУЪР!!! Джак Скелингптон риоли pyas! Между дру- 
гото "За и против Дядо Коледа" ме разчувства... признавам 
cu! 
Искам ga кажа здрасти на Damond, щото мнооо, ама мнооо 
ме кефи ЗДРАСТИИ И!!! Ходете повече на Говедарци, че 
ще пострада списанието, а тогава ще насптопят масови 
безредици и ТЕВВВЯВОВ пред Вестникарските будки! 
Няма смисъл да Ви пиша Колко сте готини защото фак- 
тът, че пишете не само с ръцете, но и със сърцето си (и 
броя на удивителните знаци 8 това писмо) сам говори за 
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тоба! 

И оше едно много Важно нещо! 
VODKA ФЕРЕВЕР!!! 

Искрено Ваш: В.Дочев 


Ааааа, познах те! Ти си Митьо Пищова. 
Freeman 


Аве мноо ме дивеете бе!!! 
1. Искам да Ви питам де е Ватопа Bee??? 
2. Krasleto, Project freeman, Snake и не на последно място BIG- 
BADWOLF ме дивеете бее!!! 
3. Аве чудя се, според Вас, имало ли е шанс Меобатег да Ви 
мине!!! 
4. БАЛАКОВ ПАУР 
5. Таз Милена ше пише ли, или К807 
6. Искам да имам Всичките Ви броеве!!! 
7. Онзи ся Андрю Мишката ме стресна Аз, дет сом на 12, се 
дивея на свободата Ви, 
а тои иска да не псувате!!! 
8. БАКАЛОВ ПАУР 
9. Вий-чоо, ае молца ся!!! 
Дао иѕрећ 
Павел-Тгеүі4ка (Dope) 


Ех, поколение бре - колко малък, а Вече брои до девет. 

Религията Все ни учи, че трябвало да уважаваме старите 
- Впрочем, нормално - Като се има предвид твърде преклон- 
ната 0 Възраст - пък аз, ей таков някой Юнак, като ми Hanu- 
ше писмо, и просто онемявам 8 свещен благоговеж и почти 
религиозен потрес. Ще се постарая да отговоря на Въпроси- 
те ти, приятелю - доколкото ми позволяват силите. 

1. Оатопд я пратихме Във Франция да пише пътеписи. 

2. Добре, хубаво! 

3. Че те ни минаха бре - фалираха първи. Майтап. Ти чувал 
ли си костенурка да надбяга заек? Чувал си. Браво - четеш 
Книжки значи. 

4. Snake Eater 

5. Тя засега не nuwe - само ни съкращава текстовете. 
Прави се на дизайнерка един Вид. 

6. Браво. Да искаш е порбата Крачка Ком постигане на 
целта. 

7. Споко, те Кучетата си лаят, ама кервана си Върви. Ще 
псуваме - щом това е пътят Ком свободата. 

8. Силата е В силата. Точно както разликата е В разлика- 
та. А иначе Бакалов има бакалия В Благоевград, мога да го 00- 
kaxa и със снимки! 

9. Те тука Вече издъхнах и се налага да мина на Командно 
дишане... 

Freeman 


Здравейте приятели! 

Makap u ga не ce познаваме лично, Ви чувствам далеч no- 
близки отколкото предполагате. Следя Ви от първия Ви брой 
и смея да кажа, че 1 и 3 са ми любимите - заради StarCraft и 
BroodWar. Предполагам, че сте чували Какви ли не хвалеб- 
стВия по Ваш адрес, но нека да кажа само това: човешката 
природа тълкува стойността на нещо сКопо, едва Когато го 
загуби. В най-големите Ви затруднения и нападки от хора с 
малко познания за самата гейм индустрия и производните 0, 
разбрах КолКо много значите за мен. Вие не сте незаменшми, 
безценни сте! 

Статиите „ЗА“ и „ПРОТИВ“ са ми любимите. Мисля, че мо- 
жете да разледате и някои абстрактни явления Като „КЪС- 
МЕТ"-а, честно Казано мисля, че той не съществува, но има 
хора, които Вярват 8 него. Похвално е, че има хардуер-съвет- 
ник, Който е полезен, а и съветите за „тунинг“ на Windows 
ХР са много добри. Статиите за игри са доста обективни и 
ми дават повод за размисъл над Какво мога да се съсредото- 
ча и кои от тях си заслужават усилията и Времето. 

За отрицателни страни няма да говоря, защото няма та- 
Кива или ако има са незабележими. Може би само това, че не 
Виждаме плакати В списанието. 

ОчакВанията ми от бъдещите Ви произведения са големи, 
особено Когато започнат WCG 2005 и другите големи турни- 
ри, Както и появата на мегазаглавията Star Wars: ЕРЗ и така 
очакваните и нашумели Вече игри. Предполагам, че някой ден 
колективът Ви ще се разшири повече и навярно ще има npu- 
мерно „извънредни издания“. 

Мога да Ви пожелая само здраве, щастие, Късмет и успех! 


Първо ще се извиня, че публикувам писмото mu, при Все 
твоето настояване да не го правим. Ще го оставя неподпи- 
сано и ще запазя името mu 8 тайна, ако това е някаква kom- 
пенсация — макар да не Виждам повод да се притесняваш от 
него. Прескачайки похвалите - сърдечно благодаря от името 
на екипа и от свое име за тях - ще отговоря на двата ти 
Въпроса, единият от Кошто - полузададен. Ние също сме ми- 
слели по Въпроса за по-абстрактните теми Във Версусите и 
на няколко пъти досега сме се Канели да направим такива, но 
сме се отказвали, заради притеснението, че абстрактните 
неща Като че ли по-трудно се смилат и не предизвикват ин- 
терес. Освен това, да си призная честно, срещаме затрудне- 
ния В генерирането на идеи, така че се надявам с помощта 
на читателите, Които сега четат и имат Желание да помог- 
нат с такива, да разрешим проблема. Що се отнася go плака- 
та - имаме намерение да пуснем таков, може би още В след- 
Ващия брой, но нещата зависят и от други фактори, между 
Кошто и Какво се появява на пазара през месеца. 

С пожелания за... космет ;): 

Freeman 


3gpaßeŭme! Минаха почти 6 години, откак се Каня да Bu nu- 
wa. Естествено, нещата, koumo съм искал ga Ви Кажа са се 
променяли през годините. Бих искал да знаете, че първият ми 
брой е от 99-та, ама броевете от 2001 чак се четат - 
имам по-малка сестра... Както и да е. Моля да ми простите 
ако обидя някого - не това е целта ми! 

Euuuuuuuuuuuuuuu... Вие луди ли сте бе, Къде отиде духът на 
Колегиалност? Или смятате, че нямате редовни читатели? 
Ще Ви кажа само един брой и едно име - Янчо Райков, Октом- 
Ври 2001! Тогава за последен път Кмета (същият тоя пич) 
писа за Вас! Толкова ли Ви е Коса паметта, че го наричате 
просто „един мой познат“... Да не би Всичките Ви читатели 
да са абонати на Нотейап и си нямат представа от Вас? Kak- 
то Казва СВободния (то май е Освободения, щото пише КВо- 
то си иска - не, че е лошо де) „част от Каква история е“! Де- 
то се бика, израснахте пред очите ми, гледах Как се разбиба- 
те, за КВи игри пишете! Няма съмнение - КОМЕРСИАЛИЗИ- 
РАХТЕ СЕ! От Колко броя Freeman не е писал статия за игра? 
А едно Време? Помни ли някой броя от Ноември 2000 и ста- 
тията на Свободния за Star Trek Voyager: Elite Ғогсе2 и неверо- 
ятните коментари на screenshotovete (едно от нещата, дето 
Винаги ме е кефело), или пък броят от Октомври 2001 u cma- 
тията за 50Е2? А, Кво ше Кажете сега? Впечатлени сте, Ha- 
ли? Че някой е проследил това развитие и Все още го е гри- 
Жа! Или може би сте се надявали да има повече читатели, 
koumo да дават мило и драго за Вас? Ще Ви питам още HA- 
Колко неща: 

Къде е „старата армия“ - SaintP, Chappy, Whisper (него май го 
мернах 8 един по-нов брой, ама го няма В списъка на автори- 
те отпред на списанието), Cabal и още много, които са ме 
Карали да се смя с глас, или пок да очаквам някоя игра с тол- 
кова жар, че да проклинам Всяко забавяне! Ами URKO? И него- 
Вата статия за Негов54 В броя от Април 2002 и НЕВЕРОЯТ- 
НАТА таблица дето беше приложил? Още я знам наизуст - пя 
е Библията на Всеки заклет Н4 маниак. 

Ами Вашата запазена марка - ТЕСТОВЕТЕ? Четейки някои от 
тях съм плакал от кеф! Знам, че не е лесно да ги измисляш 
ама Лонгалон (още 1 отишъл Във Вечните ловни полета) се 
справяше Перфектно. 

Преди Ви купувах и заради още 1 нещо, Което Ви правеше цен- 
ни Като злато - Таблиците! Ама Вече ги няма, Вече пишете 
за посредствени игри - при тоба им отделяте много място! 
Само погледнете последния брой и ще се сетите за КВо при- 
казвам (е за т'Ва не сте толкова Виновни, щото излизат ca- 
мо тъпички игри напоследък). На игри дето са се доказали или 
ще станат хитове или поне имат Адски потенциал (Етріге 
Earth 2, Bard's Тайе) отделяте по 1-2 страници, а на Freedom 
Force уз. the Third Reich по 3-4 (тва е заради близостта със 
Freeman, нали? J) 

И kak може на хора, gemo са отрицателно настроени kom 
даден Жанр да им давате да пишат за него! 

Има още много за Казване. Преди мнението Ви може да е 
било пристрастно (към игрите) ама никога не сте ме nog- 
Веждали - ако кажехте не става, значи беше Боклук! А сега ви 
Вярвам само за звука и историята (Въпреки, че има разочаро- 
Ващи примери и за нея – Ікагиѕ и идеята му за грозна графика 
8 Empire Earth 2)! Дойде Времето на малко персонални нападки 
Ком Икаруса! Бе пич, ти луд ли си, или Empire Earth е порвата 
игра, за която си чувал! Как ше прайш анонс с Аде?! Че те 
имат общо помежду си само думата „Ера“. Сравни броя, ъп- 
грейдите, ресурсите, юнитите... Ми, че ти можеш и с СМЗ 


да я сравниш тогава. Да ти поясня - „Empire Earth" си прилича 
най-много с „Rise of Nations“ - Виж „дървото“ на развитие и 
ще ти стане ясно. Позволявам си да ти говоря с таков тон, 
щото сом спечелил няколко ВЕЛИКИ и епични битки, дето ше 
ги помня до живот (на Аде става дума)! Пък и се опитвам да 
сом мил - още никого не съм напсувал. 
Говоря Ви Всичко това щото се надявам, че ше го оцените и 
поне малко ше се завърнете Ком стария дух! Сега Вече не пи- 
шете тва дето мислите или пък се ограничавате да не ста- 
нете Вулгарни... Вижте публикацията за V.I.P. от Април 2002! 
Накрая Ѕпаке си го Каза В прав текст - „Играта си е една го- 
мама чикия“! И беше прав. А сега?... Страхувате се да не 
станете вулгарни или да не преКалите?! Ами прекалете, cma- 
нете Вулгарнш Както Каза Snake (перифразирам): 
А Колкото до Вас, мили автори, знаем си го - свине сте! Но 
Ние — Колкото и да Ви е трудно да повярвате - ТОЧНО ТАКИ- 
ВА СИ ВИ ОБИЧАМЕ. 
АРЕ ЧАО. Сега ми олекна и пак си Ви обичкам: 

За Край ще Кажа само едно: БЛАГОДАРЯ ВИ, ЧЕ ВИ ИМА! По- 
Клон пред Вас и упорития Ви труд! 

Били Танев 


Абе да, мир и любов да има - това е Важното. 

Един мъдър мъж Казваше, че ако искаш мир трябва да се 
готбиш за Война. Личният ми опит пък говори, че пламъците 
на любовта се разгарят 8 пожара на скандала, след Което фи- 
налът обикновено е фантастичен секс - или поне далеч по-д0- 
бор от този, Който се случва 8 „безоблачните“ периоди. Ис- 
Кам да кажа - ако не искаш да стигаме go секс, не прекалявай 
със скандала, амиго. И ако искаш наистина мир, Внимавай с 
размахването на оръжията - току Виж някой ти се Вързал 
излишно. 

Та значи, Комерсиализирахме се и аз спрях да пиша ста- 
muu? Или пък Като спрях да пиша статии и се Комерсиализи- 
рахме? Явно съм единствената преграда по noma на Комерса 
868 Втория случай, за първия - не знам. Впрочем, изказвания- 
та ти по темата нямам никакво намерение да ги Коменти- 
рам, камо ли да обяснявам Колко глупаво зВучат. Старата 
армия, братле, понякога 0 Викат стара и заради това, че е 
точно такава, не си ли се замислял. Колко битки трябва да 
спечели тя, преди да се почувства тотално изтощена? Не 
Казбам, че случаят е точно такъв при нас. Но би могъл и да 
бъде. Азбучна истина е, че Времето износва Всичко, до Което 
се докосне - поколенията се сменят, нормално е. Това обяс- 
нение не можеше ли и сам да си го дадеш? Но ще отговоря 
Все пак на Въпроса ти. Част от изброените Вече изобщо не 
пишат за игри и се занимават със съвсем друг бизнес, или 
ако го направят ще е епизодично, затради доброто старо 
Време - Whisper, иВКО, Groover, Cabal. Друга част учат извън 
България, като ЅаіпїР например. Трети потърсиха реализация 
8 други медии, Като Спарру. 

Таблиците? Преди имаше смисъл да ги пускаме - шмахме 
Време да тестбаме игрите дълго, да ги разнищим, интер- 
нептьт беше слаб, някои изобщо нямаха и имаше резон да ny- 
скаме таблици. Не на последно място – имаше игри, които го 
заслужаваха. Днес такива няма. Днес, освен това, се надпре- 
Варваме сос зъби и нокти да подадем първи информация за 
дадено заглавие, защото ламетата, които четат списания 
не се интересуват Колко добре ще им представиш играта, а 
дали името 0 ще фигурира на корицата и ако я няма си Купу- 
Ват Всеки друг боклук, където има по 2 нескопосани реда за 
нея, НО ИМА! Опитваме се да запазим Качеството максимал- 
но, независимо от опъващите нервите ни съкратени сроко- 
Ве. (Ако това наричаш комерс, значи сме се комерсиализирали 
по Вина на читателите.) И на Кого са му припрябвали тези 
таблици, при положение, че Всеки може да си ги свали от ин- 
тернет с добрата Връзка, която осигуряват Нотейап - хе-хе- 
хе, минута за реклама. Шегата настрана - пич, мисли трез- 
Во. Разграничавай и превютата от ревютата. Какво - да u3- 
пишем 5 страници за игра, Която не е излязла и след 3 месе- 
ца, когато се окаже дръвце да се чудим Как да се оправдаем 
пред читателите и гузната си съвест? Freedom Force vs. 
Third Reich е дори твърде добра игра за само 3-те страници, 
които сме 0 отпуснали. Че ние В този брой толкова отделих- 
ме на бозата Brothers іп Arms! И то само защото навремето 
четяхме 5 странични превюта убеждаващи ни, че ще е едва 
ли не явление. Дори 0 бяхме предвидили 5 страници, преди да 
я Видим що за преоценена стока в Всъщност. Впрочем научи 
се да различаваш и графика от история (справка - собстве- 
ното ти писмо). 

Колкото до нас - ако трябВа да говорим сериозно, не сме 
чак такива свине, смея да го творя. 

Freeman 


СЪЗДАВАНЕТО НА 


зад Кулисите на един от най-успешните 
проекти 8 съвременната гейм-история 


Някога, много много отдавна... 

В една друга земя и В едно друго Вре- 
ме, блед, петнадесетина годишен мла- 
деж седи пред своя неугледен Apple |. Au- 
цето му сияе, а очите му радостно бле- 
стят, докато с нескрито задоволство 
наблюдава резултата на няколкочасови- 
те си усшия - на екрана малко червено 
квадратче паникьосано се стрелка Ha- 
сам-натам, ожесточено преследвано от 
друго, зелено КВадратче. В този момент 
никой, дори самият Джордан Мекнер 
(името на нашия млад герой) не подози- 
ра go Каква Каскада от невероятни Cv- 
бития ще доведе един ден тази малка 
първа стопка 8 Компюпторната анима- 
ция. 


Раждането на един Принц 


| 


Джордан Мечнер 


Г-н Мекнер, бащата на феноменалния 
Prince of Persia и едно от основните 
действащи лица В настоящия ни разказ, 
сам се определя Като „срамежливо, за- 
творено хлапе, падащо си по комикси и 
анимация“. По Времето, Когато прави 
първата си игра, Все още е студент 8 
Йейл. Въпросната представлява карате- 
екшън, записан по-късно със златни бу- 
k6u 8 аналите на гейм-историята с npo- 
стичкото име Кагаека. 

Играта е публикувана от компанията 


Водещият дизайнер 


Вгоидегфипа и като на шега продава no- 
Вече от 500 000 копия. Феноменалният 
успех на Karateka се дължи основно на 
дВе неща: нечовешки за Времето си ани- 
мационни движения на героите и дина- 
мични Кът сцени, които Въвеждат игра- 
ча 8 историята. 

След дипломирането си Мекнер започ- 
Ва сериозно да работи Върху заглавие, 
доразвиващо идеите на Karateka. След- 
Ващата му игра отново е екшън ориен- 
тирана, а действието В нея се развива 
Във Вселената на арабските приказки от 
Хиляда и една нощ. Името й е Prince of 
Регѕіа. 

Разработката на играта отнема цели 
четири години и В нея участва практи- 
чески цялата фамилия Мекнер. Бащата 
на Джордан пише музиката, брат му пък 
изпълнява акробатичните движения, Ко- 


Човекът с идеите 


што Мекнер записва с камера, а после gu- 
гитализира, за да създаде на тяхната 
база изключително разчупените и дина- 
мични анимации за Принца. 

Когато Prince of Persia излиза през 
‘89-та, Мекнер е едва на 25 години. Не е 
чудно, че самият той е доста изнена- 
дан, когато играта се продава 8 над 2 
милиона Копия и го изстрелва 8 небеса- 
та на славата. „По времето, Когато та- 
зи игра излезе, тя изглеждаше и се игра- 
еше Като интерактивен филм. Просто 
Принцът беше Кинематографична по 
един почти необясним начин“ споделя 
Уил Райт (създателят на SimCity и Тһе 
Sims). „Гова беше титанично постиже- 
ние за Време, Когато повечето игрални 
Концепции се изчерпваха с прости, по- 
добни на детски пъзел заглавия, Като 
Space Invaders и PacMan.“ 

По-Късно, след kamo приключва рабо- 
тата си Ворху продължението на Прин- 


Оригиналният принц 


Автор: Duffer 


ца, (Prince ої Persia 2: The Shadow and 
the Нате - излязло през 1994г.), Мекнер 
Внезапно зарязва гейм-мейкинга и се om- 
дава на старата си любов, Която 6... 
снимането на документални филми! 

На по-късен етап Джордан ще се за- 
Върне Към компютърните игри, само за 
да открие, че Клонирането на феноме- 
налния успех на Prince ої Persia не е mon- 
кова лесна задача, Колкото изглежда на 
пръв поглед. Проекптът му за приключе- 
ска игра (Тһе Last Express - 19972.), 
глътнал над $5 милиона и отнел на него 
и екипа му близо 4 години за разработка, 
се оКазва грандиозен провал. Още по- 
шумно е фиаското около мегаломанския 
Prince ої Persia 30 - Крайно неуспешен 
опит за Tomb Raider клонинг Въ Вселе- 
ната на оригиналния Принц. Финалният 
резултат е толкова разочароващ, че 
Мекнер, Който е Креативен консултант 
на играта, отказва дори да говори за 
нея. 

Джордан тотално се отдръпва от ин- 
дустрията и се захваща отново с goky- 
менталистика, очевидно примирил се с 
факта, че Принцът на Персия е безвъз- 
Вратно мъртъв. 


Една нова надежда 


След Краха на Broderbund през 19902., 
Prince ої Persia франчайзыт преминава 
през истински лабиринт от сложни биз- 
нес транзакции, за да завърши пътя си 
Като собственост на младата френска 
Компания Ubi Soft. По това Време Ubi 
тъкмо са основали първото си дивель- 
пърско студио 8 Монтрьой, Франция. До 
момента компанията се е занимавала 
основно с разпространение на игрални 
заглавия на големи Корпорации Като ЕД, 
Sierra On-line u Microprose, а първата 0 
собствена разработка, Която се радва 
на някакъв успех е Ваутап (създаден от 
Майкъл Ансел през 19962). В Края на 90- 
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Човекът с Камерата 


те Ubi Soft по нищо не показват, че cko- 
ро ще са едно от най-Кретивните и yc- 
пешни гейм-студия В индустрията. 

В началото на 2001г. фирмата се раз- 
раства и В търсенето на оригинални но- 
Ви идеи, назрява идеята за съживяване 
на Prince of Persia. 

Проблемыт e, че makap Ubi ga npume- 
Жабат прабата Върху заглавието, npa- 
Вата за интелектуалната собственост 
на франчайза Все още се държат от Cv- 
здателя на играта - Джордан Мекнер. 


2.1 отвътре 


През март 20012. лично ИВ Гиймон - пре- 
зидент и съосновател на Ubi Soft се 
обажда на Мекнер и го Кани на среща В 
Париж, на която да обсъдят идеята за 
евентуално продължение на поредицата. 

Мекнер е раздвоен. „От една страна 
си мислех: хей, чудесно ще е да се напра- 
ви още една добра Ртіпсе 01 Регѕіа игра. 
Но от друга си казвах - никак няма да е 
чудесно да се направи още една посред- 
ставена такава...“ споделя той. Все пак 
през пролетта на 2001, МеКнер лети 00 
Френската столица, за да се срещне с 
Гиймон. 


Скептицизмът на един баща 


В Монреалското студио на Ubi Soft 
един млад мъж е В безизходица. Пред He- 
го стои непосилна задача: да убеди из- 
пълнен със съмнения гейм-дизайнер от 
старата генерация, че той и Все още не- 
съществуващият му екип ще съумеят 
да Вдъхнат нов Живот на една гениална 
Класика като Принца на Персия. Яни Ma- 
ла - новоназначеният продуцент на Все 
още стоящият под Въпрос проект, осъ- 
знава ясно две неща: първо, че Мекнер 
със сигурност ще иска да се запознае с 
хората, Които ще правят играта и 8mo- 


ро, че ще очаква да Види фантастичен 
екип, Който да му предложи нещо на- 
истина смайващо и иновативно. 

Първоначално избора на Мала пада 
Върху група „стари Кучета“ - хора с дъл- 
гогодишен опит 8 гейм-дизайна. В Haya- 
лото на 20012. те започват предвари- 
телната работа по скициране на основ- 
ната дизайнерска схема - т. нар. „пред- 
Варителна концепция" за играта. 

Когато Мала показва пази предвари- 
телната презентация на Мекнер, по Вре- 
ме на парижката среща, мнението на 
Джордан Клони Към одобрение. „Бях сма- 
ян от тоба Колко свриозно се отнасят 
Всички Към идеята за продължение на 
Prince of Persia франчайза“ спомня си 
Мекнер. Ком Края на срещата обаче 
скептизма надделява. „Казвах си: Хей, 
Концепцията за Prince of Persia 3D също 
изглеждаше страхотно на хартия“ cno- 
деля по-Косно Джордан. Накратко, баща- 
та на оригиналния Принц се нуждае от 
още доказателства, че идеята за 
продължение е наистина Жизнеспособна. 
Решено е Мекнер да дойде В Монреал, да 
се запознае лично с членовете на новос- 
формирания екип и да разгледа първона- 
чалните дизайнерски планове. 

При завърщането си В Канада, обаче 
Мала започва все по-ясно да осъзнава, че 
това, Което са подготвили до момента 
хората му, не е достатъчно добро, за да 
Впечатли сериозно Мекнер. 

„Дизайнерите бяха направили набор 
от някакви съвсем базови Концепции - 
нещо 8 стил: „Нали разбираш - 8 играта 
героят ще обикаля из 30 свят, ще избя- 
eba разни Капани, ще тича и ще скача..." 
Просто Всичко беше твърде... очевидно!“ 
казва Мала. Времето на Яни изтича. Той 
знав, че Мекнер ще пристигне 8 Монреал 
след няколко кратки седмици, а само eg- 
на негова дума е достатъчна, за да бла- 
гослови проекта или да го обрече на заб- 
бение. 


Младият ум срещу старата сила 


Притиснат от Времето, Мала няма 
друг избор освен да да действа реши- 
телно. „Нуждаех се от дизайнери, които 
да мислят сериозно 8 посока анимиране 
и стил на геймплея. Имах нужда от и-но- 
Ва-ци-и!“ натъртва Яни. С един замах 


Feature 


той освобождава Вече наетите ,0Л0- 
скуул“ дизайнери и започва трескаво ga 
търси нови хора. От близо 650-те слу- 
Жители на Монрвалското студио на Ubi 
Soft подбира 6, най-Възрастният от ko- 
ито — Филип Моран - е на 31, а остана- 
лите са едва навършили 24-25 години. 
На тях поставя само една задача: 
ГЕЙМПЛЕЙ! „Това е най-значимото, за ko- 
ето искам да мислите! Това е фокусът, 
Който ми трябва!“ отсича Мала. „Не uc- 


Рафаел Лакост 


Ках хората ми изобщо да се замислят за 
идеите на оригиналния лиценз. Казах им: 
„Няма значение дали ще правим Принца 
на Персия или Принцесата на Афгани- 
стан“ - просто трябва да предложим не- 
що наистина оригинално и Креативно, 
Като предварителна Концепция за ди- 
зайн, при това достатъчно адекватна 
на това, което би искал един играч през 
20032.“ 

Невероятно, но факт: това „наистина 
оригинално и креативно нещо“ скоро се 
появява. „Истинската стъпка напред бе- 


Янис Малат 


ше момента, 8 който на някой му хрум- 
на идеята за Принца-нинджа“ усмихва се 
Мала. „В Крайна сметка Всичко тоба се 
сведе до Концепцията за една наситена 
с акробатика и динамизъм гейм-среда.“ 

Намеренията на екипа се завъртат 
около герой, Който да може да изполня- 
Ва феноменални Каскади и движения, 90- 
стойни за Класен хонгконгски екшън Ка- 
то Герой. Вероятно най-гениалната 
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идея, появила се сред пози Взрив на 
Вдъхновение, в назована с работното 
име „vertical walling“ („отвесно Вървене 
по стени"). 

Младият тим разработчици осъзна- 
Ва, че Времето до пристигането на Ме- 
Кнер в твърде Кратко - Крайно Hego- 
стпапточно, за да се мисли за някакво 3a- 
Вършено демо, годно за игра. Затова 
те се спират на серия анимационни те- 
сто8е, Които нагледно да демонстри- 
рат неща като ,бертикалното движе- 
Hue“ и гимнастическото Въртене на 
Принца около стърчащи от стените 
лостове. Основната тежест по създа- 
Ването на тези анимации пада Върху 
Алекс Друен - по-късно основно geŭ- 
спващо лице В екипа, отговорен за раз- 
дВижВането на Принца. 


Принцът е мъртъв - да живее Прин- 
ца! 


Когато Мекнер пристига В Монреал, 
той няма идея Какво точно го очаква 
там - до момента е Видял само някак- 
Ви предварителни проекти и поредица 
PowerPoint слай0о8е за бъдещите плано- 
Ве на Ubi Soft относно развитието на 
франчайза. Никой 8 екипа не знае Каква 
точно ще бъде реакцията на Мекнер. 
По-Късно Алекс споделя с Джордан: 
„Всички си мислехме, че просто ще goù- 
деш и ше кажеш: „Не, не - Всичко тоба 
е пълен боклук. В никакъв случай няма да 
правим такава игра!“ 

Оказва се, че предварителните реак- 
ции на екипа са безкрайно грешни. Ме- 
Кнер не просто е впечатлен от анима- 
ционните тестове - той е смаян. „Ге- 
ниалното беше 8 начинът, по Който бя- 
ха взели моите анимации за тичане и 
скачане от оригиналната игра и някак 
естествено ги бяха пренесли 8 неверо- 
ятно динамична, триизмерна среда - 
буквално ги бяха бертикализирали, да- 


вайки възможност на героя да тича по 
стени!" обяснява Джордан. След Края на 
аншмационното демо той се обръща 
kom хората от екипа и Казва просто: 
„Пичове, това, Което току-що Видях, 
успя да съживи у мен радостта от пра- 
Вене на Видео игри!“ 

Почти Веднага след завръщането си 
от Канада, Мекнер сключва сделка с Ubi 


бой. Прераждането на фамозния нов 
Рипсе 01 Регвіа е 8 ход! 


Всяко начало е трудно 


През септември 2001 започва истин- 
ската работа по дизайна на новия 
Принц. Трудното тепърва предстои. 
„Едно е да кажеш, че ще направиш Hebe- 
роятно акробатична игра - с герой, кой- 


то прескача враговете си, бяга по сте- 
ни и M.H., но съвсем друго е да претво- 
риш тази добре звучаща Концепция В 
реален гейм Код“ спомня си Мала. 

Това са напрегнати дни за креатив- 
ния директор на проекта Патрис Деси- 
лв. На него се пада задачата да намери 
начин за претворяване на страхотните 
предконцептуални идеи В дела. Решение- 
то търси В... спортните игри. 

„В ранните дни на разработката че- 
сто си мислех за играта Като за Hakak- 
58 Вариант на Топу Hawk, само че с 
Принц 8 главната роля“, смев се Десиле. 
Според него основното предимство на 
подобен род заглавия е балансираното 
съчетание между динамичните движе- 
ния на героите и интуитивния меха- 
низъм за Контрол, Който има играчът 
Върху тях. 

Няколко дълги месеца екипот скицира 
идея след идея за предстоящата игра. 
За кратко е било обмисляно стълбите 
да имат централна роля 8 геймплея. 
Става дума за обикновени дървени 
стълби, дизайнът на които да позволя- 
Ва на играча да ги размахва и Върти, по- 
Валяйки с тях Враговете си В стил а-ла 
Джеки Чан. Друга Концепция, оКоло Коя- 
то се спекулира известно Време, 6 
Вкарване на летящо Килимче 8 играта. 
Някой предлага Принцът да може да яз- 
ди и да посича противниците си от ceg- 
лото В кавалерийски стил. В Крайна 
сметка повечето от тези идеи отпа- 
дат. „Не искахме тонове посредствени 
неща в тази игра - Казва Мала. - По-ско- 
ро намеренията ни бяха свързани с фо- 
Кусирането Върху малко на брой, но 
страхотни неща“ 

Преди да започне сощинската разра- 
ботка, екипът иска да се увери, че тех- 
ният Prince of Persia ще притежава He- 
що уникално, белег за значимост, koù- 
то да го открои ясно на фона както на 
предишните заглавия от поредицата, 
така и от Всички останали игри на па- 
зара. Оказва се, че Крвагпибният дирек- 
тор Десиле има страхотна идея за то- 
Ва. Която дори не е негова, а принадле- 
Жи на... Доналд Дък. 


За Патоците и Времето 


ЗВучи невероятно, но до момента, В 
Който се захващат с работата по Ргіп- 
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се of Persia, хората, составляващи идей- 
ното ядро на монреалския екип, имат 
зад гърба си само едно игрално заглавие: 
Disney’s Donald Duck. 

„По времето, когато работехме Bop- 
ху Donald Duck, често ми се налагаше да 
тествам някои от нивата“ споделя Де- 
силе. „Помня, че много често, Когато 
умирах, ми се искаше да мога някак си да 
Върна Времето само няколко секунди на- 
зад, Вместо да ми се налага да преигра- 
Вам цялото ниво“. 

Продуцентът на Donald Duck обаче 
отхвърля идеята. За щастие Яни Мала 
се оказва по-прозорлиВ от него. 

„В момента, 8 Който Патрис сподели 
с нас идвята си, всички ние осъзнахме, 
че посредством възможността за „пре- 
навиване" на Времето играчът ще разпо- 
лага с нещо Като неизчерпаемо Количе- 
сто чек-пойнтове“ обяснява Мала. „Ос- 
бен това разбирахме, че подобна опция 
би била изключително Важен елемент от 
игра, изпълнена с динамична акробатика, 
непрестанно прескачане на пропасти и 
избягване на Каскади от Капани“. 

При Все че идеята звучи страхотно, 
на дневен ред стои Въпросът: Възможно 
лие тя да се осъществи на практика В 
чисто технически аспект. 

За отговор на този въпрос Мала се 
обръща Към Клод Ланглиа - Водещият 
програмист В екипа. 

По тоба Време усилено се дискутира 
Възможността Като основна техноло- 
гия за задвижване на бъдещия Принц да 
се използва Unreal еножина. В Крайна 
сметка обаче изборът пада Върху ЈАРЕ - 
енджин разработен от френския екип на 
Майкъл Ансел за нуждите на играта Веу- 
ound Good & Evil. /англиа твърди, че nec- 


но може да „накара“ функцията за „прена- 
Виване на Времето“ да работи със сред- 
ствата на ЈАРЕ технологията. 

С избора на игралния енджин цялата 
предварителна работа по проекта при- 
Ключба. Екипът пристъпва към разра- 
ботката на първия работещ прототип. 


Сблъсък на интереси 


Към началото на март 20022. РоР- 
екипът има пред себе си груба демо Вер- 
сия на играта, работеща на PlayStation 2. 
Графиката в ужасяващо грозна, но за 
сметка на това аниматорът Алекс Дру- 
лин и А програмистът Ришар Дюма са 
успели да поставят фундамента на по- 
Ва, което Всички започват упорито да 
наричат „акробатичен геймплей“. Създа- 
ли са груб модел на бъдещия Принц, Кой- 
то обаче е удивително гъвкав и реагира 
интуитивно на контрола от страна на 
играча - точно Като В спортните игри. 
Нещо повече - Клод Ланглиа успява да 
спази обещанието си: опцията за „прена- 
ВиВане“ работи. 

В Края на март Мала за пръв път де- 
монстрира на „големите клечки“ (изпъл- 
нителните директори на Ubi Soft) Версия 
на прототипа. Шефовете са Във 6v3- 
торг. Някои Казват, че това е най-добре 
изглеждащият и обещаващ прототип на 
бъдещо игрално заглавие, който са Виж- 
дали. Други заявяват директно на Мала: 
„Това в невероятно добро! Трябва да за- 
почнете същинската разработка неза- 
бавно! Веднага собирай още 50-тина gy- 
ши и действайте!“ 

Яни обаче не е съгласен. Той смята, че 
предварителната Концепция на играта 
се нуждае от дополнително изглаждане 
u иска първоначалното малко ядро paspa- 
ботчици да продължи да работи Върху 
нея още поне няколко месеца. Директо- 
рите упорито настояват на своето - 
искат работата да започне с пълна пара 
незабавно. Мала не отсптопба на Hamu- 
ска. В Крайна сметка сладкият момент 
на триумф и еуфория се стопява В из- 
бухналия скандал. „Помня, че напуснах 
стаята бесен, тотално вбесен от koc- 
огледството на директорите на Компа- 
нията“ обяснява Мала. Изглежда Като че 
ли прекомерният първоначален успех на 
екипа сега се обръща срещу него. 


Войнът и Пясъците 


В Крайна сметка след дълги дебати 
Мала успява да убеди шефовете на Ком- 
панията 8 правотата си. Тима получава 
още З месеца за предварителна работа. 

В Края на лятото на 2002 на борода ug- 
ба Рафаел Лакост - художествен дирек- 
тор. „Вероятно трябваше да Вземем 
арт директор по-рано“ признава Мала. 
Първата задача на Лакост е свързана с 
Воншния Вид и дизайна на самия Принц. 
Поне дузина Коренно различни проекта 
отпадат по Време на идейната еволю- 
ция на героя. В началото идеите се Вър- 
тят около персонаж Като Аладин на 
Дисни или младият Синдбад. „Всички 8 
екипа обаче побтаряха: „По-зрял, по- 
зрял“ Казва Лакост. В Крайна сметка 
Принцьт „мутира“ от невръстно момче 
до могъщ Воин 8 Края на дизайнерския 
циКъл. 

През подобна еволюция минава и арт- 
уъркът на нивата. „В началото започ- 
нахме със светли и семпли „сапооп-е“ 
светове - споделя Лакост. - По-Късно се 


Feature 


спряхме на малко по-мрачна Версия, 8gb- 
хнобена om Комиксите на Жан-Леон Же- 
ром и Дейвид Робъртс.“ 

Някъде по тоба Време Мекнер решава 
да навести екипа и да Види Как Върви ра- 
ботата по проекта. Той е изненадан от 
огромния прогрес, Който са постигнали 
хората на Мала за толкова кратко Вре- 
ме. След Като прекарва повече от ceg- 
мица 8 монрвалското студио, той пред- 
лага на Мала да вземе по-дейно участие 
8 разработката (до момента Мекнер за- 
ема поста на креативен Консултант на 
проекта). 

„Изкушението беше непреодолимо - 
споделя Джордан. - Колкото повече Виж- 
дах от тази игра, толкова повече ми се 
искаше да се обвържа по-сериозно с нея“. 

Мекнер обещава да сътвори уникална 
нова приказка за Принца: история, която 
да интегрира опцията за „пренавиване“ 
на Времето 8 разказа. Към Края на пре- 
стоя му В Монреал, идеята на Мекнер се 
избистря окончателно - играта ще бъде 
прикуъл на първите части от серията и 
ще Включва нов герой (по-точно 2ерои- 


ня) - Фара, Която ще помага на Принца. За да 
„обясни“ опцията за Врощане на Времето, Ме- 
Кнер предлага концепцията за „Пясъците на 
Времето“ - мистична, древна сила, с Която 
младият Принц неволно злоупотребява. 


Едно голямо дивелъпърско семейство 


До Края на Юли 2002 проектът навлиза В 
решаваща фаза. Екипот се разраства - по 
играта Вече работят над 50 души. 

Ако надникнете В някой от съвременните 
офиси на големите гейм-студия ще Ви напра- 
Ви Впечатление чисто Корпоратибният Вид 
на работните помещения. Най-често те са 
разделени на малки бокс-офиси, а работещите 
В тях са отделени един от друг с плотни npe- 
гради. Нищо такова няма 8 монреалското 
студио, родило Prince of Persia: Sands ої Time. 
„Гук Винаги можеш да извикаш някого ga goù- 
де при теб и да хвърли едно oko на това, ko- 
ето има на монитора. Да го попиташ: „Хей, 
Какво мислиш за това?“ Дори ако правиш не- 
що наистина яко, можеш да привлечеш Внима- 
нието на 10-15 зяпачи!“ усмихвайки се споде- 
ля Давид Шатонооф - главен nebba дизайнер. 

А Когато става дума за „яки“ неща, опреде- 
лено той е човекът, който знае за какво ста- 
Ва Въпрос. След Като основният алгоритъм 
на движенията и артуъркът за бъдещия 
Принц са налице, идва Времето Всички елемен- 
ти на предварителния дизайн да се обединят 
8 реални действащи нива - с капани, пъзели и 
Врагове. 

Тъй Като Prince of Persia е акробатична 
игра, левъл дизайнът 8 нея е истинско предиз- 
Викателство. Първо Шатоньоф и екипът му 
скицират на хартия идеите си за дадено ниво. 
Едва след Като продуцентът, Креативният и 
художественият директор одобрят предва- 
рителния проект, се пристъпва Към действи- 
телна постройка на картата. 


Заради третото измерение, добав- 
ено В Класическата Концепция на Ме- 
кнер, от особено значение за динамика- 
та на игралното преживяване е механи- 
kama на Кинематографичната Камера. В 
началото на разработката екипа обми- 
сля идеята за статична камера (Като 6 
Devil Мау Сту или 160). Към Края на 2002 
обаче е решено Камерата да се движи 
динамично около играча. „След един 
определен момент разбрахме, че ако 
раздвижим Камерата, ще предоставим 
на играча много по-интензивно гейм- 
преживяване“ казва Филип Моран - глав- 
ният Камера-дизайнер. 

И докато преминаването от ста- 
тична Ком динамична Камера е малка 
промяна, далеч не така стои Въпросът, 
с Който Ланглиа - Водещият програ- 
мист идва при Мала В началото на 
2008. 


Трънливият път Към успеха 


Срокът за завършване на демон- 
страционната Версия за играта, Която 
да бъде показана на предстоящото ЕЗ 
през 2003 наближава със страшна сила. 
Моментът е меко Казано неудачен за 
драстични промени, koumo могат да 
предизвикат сътресения 8 проекта. За 
съжаление Вездесъщия мистър Мърфи 
не е склонен да се съобразява с предари- 
телните планове на Мала и екипа му. 

В началото на януари групата про- 
грамисти идва при главния продуцент с 
лоши новини - оказва се, че проектира- 
ните гигантски нива и сложни Визуални 
ефекти излизат извън Възможностите 
на графичният енджин. Налага се В не- 
Вероятно Кратки срокове да се подмени 
рендъринг частта на ЈАРЕ с нова - раз- 
работка на екипа на Ubi Soft, Шанхай. 


Все пак резултатът от нечовешкия, 
къртовски труд на тима е Възнаграден 
- ЕЗ демото е готово навреме. Настъп- 
Ва моментът на истинската оценка. 
Моментът, 8 който широката публика 
за пръв път ще Каже мнението си за 
бъдещия Принц. 

„Гръгнах за ЕЗ очаквайки, че ще има- 
ме някакъв малък павилион някъде от- 
зад“ споделя Ришар Дюма. Всъщност 
такива са очакванията на повечето 
членове на екипа. Едно е да Вярваш, че 
правиш нещо наистина уникално и Вели- 
Ко - съвсем друго е да убедиш Всички 
останали 8 това. 

На финала опасенията се оказват на- 
празни. Играта произвежда истински 
фурор на шоуто. Нещо повече - няколко 
седмици след ЕЗ тя отнася наградата 
на Гейм Критиците 8 Категорията 
„Най-добра екитьн/ъдвенчьр игра на 
ЕЗ2003". 


„Големите Клечки“ отвръщат на 
удара 


След триумфалното им завръщане 
от експото една неприятна изненада 
очаква младия екип - силните на деня В 
Ubi Soft настояват играта да е готова 
до Края на ноември 2003 - ужасяващо 
кратък срок, за който Всички смятат, 
че е невъзможно да бъде спазен. Не и 
ако развитието на проекта продължи 6 
същия си амбициозен Вид. Налага се 06- 
щото игрално Време да се съкрати с 
над 15 96. Веднага Възниква проблемът 
Какво точно да се отреже, така че да 
не се осакати необратимо един потен- 
циален шедьовър? 

„През цялото Време ясно осознабах, 
че рано или Косно играта ще трябва да 
се съкрати“ - признава Мекнер „Беше 


незибежно - пя просто беше прекалено 
голяма. Но едно е да знаеш, че трябва 
да се реже, друго е да решиш какво точ- 
но да отпадне“ 

Първоначално екипът се залъгВа с 
идеята, че може би директорите на 
компанията ще позволят Принцът да 
се раздели на 086 части, Които да се из- 
дадат отделно - както Тарантино: Ha- 
прави с Kill Bill. Разбира се, пода са He- 
Възможни мечти. В Крайна сметка 06- 
щият обем е намален, Като може би 
най-трудното решение за това е свър- 
зано с отпадането на битката с един 
особено зъл бос - Грифонът (Макар да е 
изрязан от първата част, Грифонът 
Все пак не забравен. Екипът успява да 
го срещне с Принца Във Втората част 
от поредицата, Където той е един от 
най-могъщите босове Към Края на игра- 
та). 

Следват още дълги месеци на усилен 
труд, но Все пак сроковете са спазени. 
На 15 октомври играта получава офи- 
циалното „ОК“ от Sony Europe u PlaySta- 
tion 2 Версията в одобрена за реплика- 
ция. Играта става златна на 4 ноември 
2008. 

При това - не само 8 смисъла на из- 
ползвания В индустрията Жаргон за 
„статус на завършен продукт". В нача- 
лото на 2004г. Prince of Persia: Sands ої 
Тіте отнася цели 9 от Наградите за 
Интерактивни Постижения (Interactive 
Achievement Awards), Включително „Най- 
добра Конзолна игра на годината“, „Най- 
добра Компютърна  екшън/одвенчър 
игра“, „Награда за постижения 8 гейм- 
дизайна и анимацията“. 


Клонирай успеха! 


„Трябва да знаете, че разработката 


на Warrior Within беше Вече започнала по 
Времето на заключителната работа по 
Sands ої Time“ споделя Яни Мала 8 едно 
интервю за /@М. 

Много спекулации се появиха по повод 
на това Какво е провокирало такава 20- 
ляма разлика между двете части на 
„Възродения“ Принц. Мотивите на чле- 
новете на екипа - макар неведнъж афи- 
ширани В многобройните интервюта, 
прес-рилийзи и изявления Все още оста- 
Ват неясни. 

Успеха, Казват раждал успех. Това е 
Винаги Вярна формула - успехот на едно 
съвременно игрално или филмоВо загла- 
Вие неизменно генерира определен пари- 
чен поток. Спокойно можем да пвър- 
дим, че днес успехот на една игра се 
съизмерва основно с парите, които тя 
носи. И В това, разбира се, няма нищо 
лошо. В Крайна сметка Всеки има своя 
собствена теория за „добрия и лошия 
Комерсиализъм“. 

Но изявлението на Яни Мала в меко 
Казано странно. Лично на мен искрено 
ми се искаше да Вярвам, че развитието 
на героя-принц В Warrior Within е по-ско- 
ро отклик от страна на разработчици- 
пе спрямо желанията на играчите, на 
истинските фенове, koumo искаха да 
Видят една по-Корвава и мрачна Визия 
на Принца. 

Според Мала не е точно така. „Е, нее 
като хората от маркетинга да са 00- 
шли и да са ни Казали: Хей, за следващия 
принц искаме нещо по-гротесктно, NO- 
мрачно и жестоко“ твърди той. „Правв- 
нето на една по-мрачна като Визия игра 
беше желание на Всички в екипа“ 

„Промяната В стила на Втория принц 
беше решение на целия тим. Първата 
част беше твърде... а-ла „Арабски но- 
щи“, прекалено наивна. За това решихме 
да направим нещо напълно различно от 
Sands of Time. ИсКахме това да бъде uc- 
тински сиКуъл, не част 1 и 1/2. Bo- 
просът беше Как точно да стане то- 
Ва?“ разказва Микаел Лава, художестВен 
директор на Warrior Within. 

„Просто седнахме и си зададохме 
Въпроса: Какво се е случило с Принца 
след Края на първата част?“ допълва 
Мала. 


Воинът от Витиня 


Трябва да се признае, че Веднъж зая- 
Вили, че имат намерение да направят 


истински достоен сикуъл на Sands ої 
Тіте, монреалци не излъгаха. Най-че- 
сто повтаряната дума от членовете 
на екипа, описващи процеса на разра- 
ботка на продължението, е „повече“. 
Самият тим е нараснал близо 98а пъ- 
ти - по Воина работят повече от 100 
души. Концептуално играта няма поч- 
ти нищо общо с предшественика си. 
„Warrior Within представя един много 
по-мрачен, Кинематографичен подход. 
Към събитията В личната Вселена на 
Принца“ казва Мала. 

Общият градус на професионализма 
на продукцията се е повишил доста - 
сценарият Вече не е дело на Мекнер 
(той няма почти никакво участие Във 
Втория проект и по Време на разра- 
ботката му пише сценарий за екшън 
филм за Принца, продуциран от небе- 
зизвестния Джери БуКхаймър). 

Историята на Воина е дело на 9ва- 
ма професионални, холивудски сцена- 
ристи - Кори Мей и Майкъл ‘Dooma’ 
Уендшу. „Пьтуването на Принца 00 
Острова на времето и Въобще ядро- 
то на фабулата Във Warrior Within ни 
даде възможност да обясним голяма 
част от недоизяснената митология 
на предната част - Като например съ- 
здаването на Пясъците на Времето“ 
споделя Жан Кристоф Гийо, креативен 
директор на Warrior Within. „Taka kpv- 
гът е звършен - един Вид историята 
на Воина допълва тази на Пясъците“ 

Драстичната промяна 8 глобална- 
та артуърк Концепция е отражение 
именно на това „развитие“ на исто- 
рията и персонажа. Вместо (а се 
увлече единствено В добавяне на „още 
от същото“ (повече Комбота за Free- 
form fighting системата, повече kana- 
ни, повече нива), екипот се е съсредо- 


почил около фабулата u ce е опитал да 
я Вплете 8 геймплея. 

Върху Втората част на сагата силно 
Влияние са оказали ранните хонг-конгски 
екшъно, изпълнени с Кръв и насилие. Ha- 
кои дори споменават Властелинът на 
Питър Джаксън Като евентуален извор 
на Вдъхновение. Според Мала: „Много Ки- 
нематографични творби оказаха Влия- 
ние Върху Warrior Within, но всички те са 
Внимателно селектирани и обмислени“. 


По-добрият Принц на Персия? 


Много от хората на Мала твърдят, 
че Въпреки драстичните разлики Във Bu- 
зията, Вторият Принц е много по-близо 
до духа на оригиналната игра от ‘89. До- 
ри е имало идея В Warrior Within да се 
Вкарат Капани, подобни на тези от Кла- 
сическия Принц, Кошто те разрязбат на 
066, но на по-косен етап това е отпад- 
нало. Левъл дизайнерите се спират на 
Вариант, 8 който капаните са по-смър- 
тоносни от тези 8 Пясъците, но... не 
съвсем. 

Дизайнът на нивата Във Воина е ис- 
тински мини-шедьовър. Идеята за npe- 
ходите Във Времето, при Които игра- 
чът преминава през едно и също ниво, 
но с 966 Версии - една от настоящето, 
а друга от миналото, принципно не е но- 
Ва (Виж Legacy of Кат серията). Самата 
реализация обаче е нещо съвсем различ- 
но. 

Левъл-дизайнерите първо създават 
Версия за нивото В миналото. След ka- 
то изградят определена геймплейна схе- 
ма за тази сцена, те започват да я раз- 
рушават, за да 0 придадат античния 
Вид на място, докоснато от изминали- 
те хилядолетия. В Крайна сметка пъ- 
зельт, свързан с преминаването на Hu- 


Bomo Във Всяка една от двеге епохи е 
тотално различен. 

Финалната поанта 8 „професионално- 
то израстване“ на Warrior Within бележи 
участието на звезди като Моника Белу- 
чи (озучваваща една от Ключовите геро- 
ини В играта) и музиката на Godsmack, 
Която звучи В саундтрака. 


Ключът Към успеха 


Днес определено съществува едино- 
мислие по Въпроса, че Warrior Within е 
достоен наследник на предшественика 
си. Вопреки Всички суперлативи Все пак 
не бива да забравяме, че Воинът е и си 
остава просто едно продължение. Дя- 
Волски добро продолжение наистина, 
но... продължение. И Като такова по из- 
ключВа идеята за оригиналност. 

Истинският, Креативен, иновативен 
продукт, който успя да открадне и пле- 
ни дори душата на собствения си „баща“ 
- Джордан Мекнер, определено беше 
Sands of Time. 

Корените Ha феномена Sands of Time 
можем да потърсим на доста места - 
Като започнем от факта, че Всички 8 
екипа на Мала са Все млади, нахъсани и 
оригинални пичове, а не типичните оло 
сКуул дизайнери (оКазба се, че В Края на 
Краищата старите Кучета наистина не 
могат да научат нови номера); минем 
през основното кредо на Ubi Soft, Което 
гласи: „За нас е Важно хората, които ра- 
ботят тук да правят това, Което xe- 
лаят!“ и стигнем до откровено нефор- 
малната атмосфера, царяща Вътре 8 
монреалското студиото - полъх от eg- 
ни по-добри Времена, за които сам Ме- 
Кнер споделя: „Най-големият разход за 
разработката на оригиналния Принц бе- 
ше наема за апаратамента, 8 който Жи- 
Ввех тогава“. 

Твърде Вероятно е Prince ої Persia: 
Sands of Time един ден да бъде забраВе- 
на от ордите играчи, Които сега се 
Кълнат В нея ия боготворят. Тя ще бъ- 
де забравена и от критиците, които я 
обсипаха с многобройни награди. 

Едно обаче е сигурно - тя завинаги 
ще остане В сърцата и умовете на 
онези 50-тина млади мъже и жени, чиџ- 
то души бяха променени от феноменал- 
ния успех на простичката история за 
един Принц, пътуващ Ком съдбата си. 

И от една „акробатична игра с много 
скокове, Капани и прикючения“. 


Какво би се случило ако... 


ЛЮБИМИТЕ НИ КОНЗОЛНИ ГЕРОИ ПОПАДАТ В СВЕТА НА РЕЗИДЪНТ ИВЪЛ 


След успешния хейлоу аЖымп Mau- 
скин... ъъъ Снейк се приземи позоорски 
8 двора на имението. Змие Ядецьт 
прекрачи прага на Входната Врата и 
отчитайки респектиращите размери 
на главната зала си направи бърз извод 
и Възкликна: „Дис меншън из джайген- 
тик”... след Което получи sms. Уви, 
съобщението не бе от Мерил за таз- 
Вечершния запой В Биад (жалко - анцуг 
Камуфлажът няма да влезе 6 употре- 
ба), а от генерал Кембъл и содържаше 
инфо за мисията. СВръзката, която 
щеше да му помогне да намери прези- 
дента (чието спасение бе основната 
цел) се подвизаваше под името Уескър 
с отличителни белези: прикрепени по 
дифолт слънчеви очила и преексплоати- 
ране на гела за коса. Поради наличието 
единствено на Кий Кард левъл уан с 
формата на шлем, Големият Шеф реши 
да остави изследването на Втория 
етаж за по-късно. 

Още В първата посетена стая на- 
шият герой забеляза Вражески Войник, 
приклекнал над неидентифициран труп. 
Логично, реши да се промъкне тихо зад 
Врага. Последва прилагане на любимата 
му хватка за умъртвяване, с която 
пречупи Врата на солджъра. Напълно 
невъзмутимо току-що „убитият“ про- 
тибник се обърна и закрачи Ком озада- 
чения нападател. Ужасен, Снейк извади 
пистолета си и изпразни един полни- 
тел Ви без това обезобразената фи- 
зиономия на нешастното сощество, 
присптьпващо kom него. След подробно 
изследване той установи, че насреща 
си в имал ходещ мъртвец. Побърза да 
се свърже с Кембъл и поиска обяснение 
защо не е бил добре инструктиран за 
ситуацията и за Враговете, с Които 
ще се сблъска и Какво крият от него. 
Подобаващо скастрен от Командване- 
то, пвърдящо, че не е запознато с no- 
ложението повече от самия него, Пли- 
скин се Върна Ком изполнението на 
главната си задача. 


Ей го Snake на 6 облака 


Претърсил Вече голяма част от 
необятното имение и елиминирал без- 
брой немъртви, В момента Змията се 
намираше В богата библиотека. Дочу 
приближаващи стъпки. Без да се Коле- 
бае, извади съвършения стелт инстру- 
мент - Ди Оринож и се прикри като 
стандартен кашон 8 библиотека. Слу- 
хът му не му бе изневерил и след брое- 
ни секунди 8 стаята влезе рус индивид 
с кожено пилотско яке и започна неори- 
ентирано да се блъска В стените и 
рафтовете с Книги. След малко лутане, 
Въпросният симпатяга със забързана 
крачка се запъти Към укритието му и 
забута слелият се с околната 2Д сре- 
да, триизмерен Кашон, явно мислейки 
го за влемент от поредния досаден пъ- 
зел. За голямо учудване, обектът се 
надигна и закрачи Към ъгъла на стая- 


та. Стъписан, нобопоябилият се герой 
не можа да реагира и бе Взет на мушка 
от очевидно агресивната Кутия, В по- 
следствие оказала се просто прикри- 
тие за опитен командос. След няколко 
набързо разменени студени и съмни- 
телни погледа, Снейк установи, че нас- 
реща му стои не зомби, а човек, при 
това агент. Чрез кратък, но съдържа- 
телен разговор, двамата изясниха, че 
имат сходна мисия. Лион, както се 
казваше мъжът, бе там, за да спаси 
дъщерята на президента, който на 
свой ред трябваше да бъде спасен от 
Биг Бос. СВършили -разговора си, Коле- 
гите изпаднаха 8 напечена ситуация - 
пред тях се сгромоляса обект, наподо- 
бябаш хладилник Мраз. От него излезе 
мъж на преклонна Възраст, облечен В 
готин шлифер. Вече съвзел се от пада- 


Авгпори: Jeru 8 Venom 


нето, дядката започна да размахва 
ръждясал револвер. Правителственият 
агент прошепна на ухото на Змията, 
че е Впечатлен от изкусните номера 
на стареца. С насмешка ПлисКин му 
отвърна, че стоящият срещу тях 
Клоун е безобиден и могат да се изга- 
Врят с него. Твърдо решен да се дока- 
же пред новия си приятел, Лиън бързо 
извади ножа си, запрати го право В ръ- 
kama на комичния пенсионер и отсече 
КултоВ8о: „Използвай ножове за близък 
бой, много по-ефективни са от револ- 
Верите“. Човекът, навлязъл 8 трета- 
та Възраст, изстена и се свлече на по- 
да. Понеже Вече не представляваше ин- 
терес, бе оставен да си агонизира на 
спокойствие. Двамата партньори се 
разделиха за да могат да огледат по- 
обстойно имението. 

Не след дълго Снейк се натъкна на 
сВръзката си. От пича лъхаше на Куул- 
нес. Очевидно по-запознатият със cu- 
туацията УесКър обясни, че президен- 
mom и дъщеря му са заразени с Ти Вай- 
рыс (тоба бе заразата, kapawa Всички 
нормални хора да се превръщат В зом- 
бита), след Което без Видима причина 
се изниза от помещението. Плискин 
последва примера му. 

Съвсем случайно се засече с Лион 8 
предверието на кощата. Плискин спо- 
дели за срещата си с омазания с гел 
пич и овамата взеха съвместно реше- 
ние да напуснат моментално място- 
то, нюквайки го и оставяйки Всички 
зад гърба си. На Лиън му дожаля за не- 
шастния старец, Който осакати и 
предложи да го заведат В старчески 
дом, кодето да се грижат за него, но 
опитният боец знаеше, че Шаляшаска 
(така се Казваше дъртака) не си стру- 
Ва усилията и отхвърли предложение- 
то. Двамата професионалисти отле- 
maxa със специално поставения за ma- 
Кива случаи хеликоптер, наслаждавайки 
се на красивата гледка, породена от 
ядрения Взрив. 
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